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• Op 't bonte ruitenveld z{jn zwarte en witte benden 

• Ten oorlog zonder bloed, met kunst- en geestrfyk wenden. 
•Lang boudt der strijdren maebt elkaer in evenwicht: 

• In ^ einé verschijnt, noglhands, 't noodlottig tijdsgewricht ; 

• En 's overwinnaars stem roept * juichende in den zegen, 

• 't Verplettend Schaak en Mat aan d'overwonnen' tegen." 
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• Ausser der Philosophte iveiss ich keiu so gutes Treibmittel des Gehiras 
>als hffchtens Kaffee und Schach." 

J*AS PAVL. 

»Die Schachspielkunst könne selbst zur Wissenschaft erboben werdea." 
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Aan den Lezer. 



Het is niet de werktuigelijke beoefening van het Schaakspel, 
die zoo zeer eenen gunstigen invloed op de geest-ontwikkeling 
van de jeugd heeft, maar deszelfs beoefening als Wetenschap. — 
Een standvastig pogen, om de inzigten der tegenpartij te door- 
gronden; een scherpziend oog, om elke beweging gade te slaan 
en daaruit voordeel trachten te trekken of nadeelen tegen te gaan?, 
een plan te ontwerpen en tot ontwikkeling te brengen, de scherp- 
zinnigheid, die daartoe vereischt wordt, gelijk mede de berekening 



IT 

van eene reeks van zetten, zoo voor zich zeken , ah van de 
de tegenpartij, — dit alles maakt het Schaakspel tot een der be- 
langrijkste spelen, en daarom meenen wij met het zamenstellen 
van deze HANDLEIDING, iets te hebben bijgedragen tot 
de juiste beoefening van een spel, dat een zoo veelzijdig nul 
lieeft, en waaraan men billijker wijze wetenschappelijke regten 
moet toekennen. 

Dat het doel treffe, is onze wensch! 



GUSTAÏÜS. 



OORSPRONG EN WAARDE VAN HET SCHAAKSPEL. 



Hoezeer het niet onmogelijk is, dat de Egijptcnaren reeds ken- 
nis van het Schaakspel droegen, zoo kan men echter met zekerheid 
slechts vermelden, dat hetzelve in de zesde eeuw onzer tijdrekening 
zich uit Indië naar alle kanten verspreid heeft. — De Kruisvaarders, 
hoewel niet bij uitsluiting, hebben zeer veel bijgedragen, om de vol- 
ken van Europa met het Schaakspel bekend te maken. 

Over den naam van den uitvinder heeft men ook veel getwist; 
echter schijnt het , dat de Geleerden bet thans daaromtrent eens 
zijn, en men wil, dat aan SISSA, een 1 Bramien, de eer van uit- 
vinding toekomt. 

Het Schaakspel heet in het Sancritisch: «Chatiiraiiga," 
of de 4 deelcn van een leger, en stelt de taktische orde van ecne 
oude Indiaansche armee voor. De Torens stellen de aan de zij- 
vleugels staande strijd wagens, de Dame den groot vizier of eersten 
minister, (dat is niet onwaarschijnlijk vooral in dien tijd, toen de 
galanterie der Riddeiijke provinciën op alles invloed had), de 
Paarden de ruiterij, de Raadsheercn de Olifanten, en de Pionnen, 
het den slag openende voetvolk of infanterie, voor. 

In hoeverre het Schaakspel sedert deszelfs uitvinding wijzigingen 
heeft ondergaan, is niet met zekerheid na te sporen ; echter is het 
oude Schaakspel, zoo als het na de Kruistogten in Europa gespeeld 
werd, en het thans in lndïe, Sina en Afrika gebezigde Spel, zeer 
van het Onze onderscheiden, omdat wij op het einde van de 
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2 OORSPRONG BN WAARDE TAN HET SCHAAKSPEL. 

15* eeuw aanzienclijke wijzigingtn. zoo wel in de regelen van het 
spel, als in den loop dor enkele stukken, gebragt hebben, 

Het Schaakspel is het geestrijkste van alle spelen. Het is zoo 
rijk aan vormen, dat het getal der mogelijke variatiën doet ver- 
bazen! Koch beweert, dat het aantal der mogelijke veranderingen 
op 1124 quatuor-decillioncs geschat kan worden. Het is als een 
voortreffelijk middel tot ontwikkeling van den geest te beschouwen, 
omdat het de opmerkzaamheid opwekt, aan een snel overzigt in 
veelvuldige omstandigheden leert gewennen, de combinatie-geest 
oefent, en voor verstand en verbeelding voortdurend voedsel geeft, 
om alles aan te wenden, ten einde zich zei ven te beschermen en 
de tegenpartij te overwinnen. 

Nog duidelijker zal het Nut van dit Spel uit de navolgende 
Arabische Historie blijken: »Een jong Arabier, nog onder 's vaders 
nomiddelijk toezigt zijnde, verdiepte zich zoo zeer in het Schaak- 
spel, dat hij alle andere zaken vergat en alleen slechts Schaak 
speelde. De vader geraakte daarover zoo zeer in gramschap, dat 
hij hem met den dood bedreigde. — De zoon bad op zijne knieën 
om vergiffenis, verhaalde, dat het spel veel meer waarde had, dan 
men gewoonlijk meende, beloofde echter niet meer te spelen. »Dit 
spel," zeide hij, toen de vader meer bedaard was, » leert mij 
zaken, die mij in de toekomst grootelijks van nut kunnen zijn: 
hoe ik in den strijd mij goed en voordeetig verweren kan, hoe ik 
op reis» door roovers overvallen, hun beter, dan een ander, zal 
kunnen ontsnappen,*' enz. De vader wilde niets van dit alles geloo- 
ven. — Eenigen tijd daarna zond hij den zoon op reis, gaf hem 
paard en geld tot inkoop van waren, en zond hem eenige lieden 
na, die hem moesten beroovcn. De jonge man liet aan de roovers 
zijn paard, zettede de reis voort, kocht zijne waren en antwoordde 
toen op de vraag zijns vaders, of hem niets overkomen was? »Ja: 
door roovers overvallen, kwam mij gelukkig een regel van het 
Schaakspel in de gedachte: liever het paard geofferd, dan het geld 
of het leven verloren: zoo zal men immers liever het Paard dan 
de Dame of den Koning verliezen." 

Dit antwoord beviel den vader zoo goed, dat hij van dien oogen- 
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blik af zelf bet Schaakspel begon te leeren. — Of deze historie 
waarheid bevat of niet, het Schaakspel is ten allen tijde voor den- 
kende hoofden eene aangename tijdverpoozing geweest en zal 
zulks immer blijven! 

OVER HET SCHAAKBORD, DE STUKKEN EN HET AANDUIDEN 

DER ZETTEN. 

ÏWART. 




Het Schaakbord is, gelijk de figuur aantoont, uit 64 velden, 
welke bij ons afwisselend Wit en Zwart gekleurd zijn, zamen- 
gesteld, en heeft aan de regter zijde een Wit hoekveld. 

leder speler heeft 16 stukken, die door Witte en Zwarte kleu- 
ren van elkander onderscheiden zijn. De stukken op de l e en 
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4 HET SCHAAKBORD, DB STUKKEN EN ZETTEN. 

8' rij worden Officieren of Figuren, die op de 2° of 7° rij Pion- 
nen genoemd. 

Het Schaakbord wordt zoo geplaatst, dat ieder tegenover elkan- 
der zittende speler een Wit hoekveld aan zijne regterhand heeft (1). 

Van de Officieren nemen 4 stukken, Torens genoemd, de 4 
hoeken van het bord in, naast deze volgen de Paarden, dan de 
llaadsheercn en ten laatste, in het midden van elke partij, tegen- 
over elkander de Koning en de Koningin, welke laatste altijd op 
het veld harcr kleur moet geplaatst worden (2). De zetten ge- 
schieden bij beurten, totdat het spel geëindigd is. Over den 
voorzet bij het 1** spel wordt geloot; speelt men meerdere partijen, 
dan heeft men om beurten den voorzet. De horizontale lijen van 
het bord zijn van de linker- naar de regier-zijde met de letters 
ABCDEFGH; de dwarsche met de cijfers 1 tot 8 aange- 
duid, waarbij aangenomen is, dat de Witten op de rijen 1 en 
2, en de Zwarten op die van 8 en 7 staan. De letter en het 
cijfer duidt alzoo elk veld in het bijzonder aan. 

De verkortingsteekenen zijn: K, voor Koning; D, Dame; T, 
Toren; R, Raadsheer; Pd, Paard; P, Pion; O — O Roqueertaan 
de korte zijde; O — O — O Roqueert aan de lange zijde; n'. voor 
neemt; -f-, voor Schaak; -f- o , voor Schaakmat. 

Een zet wordt aangeduid, door de letter der rij en het cijfer 
van het veld aan te geven. Er wordt bij beurten van iedere partij 
een zet gedaan, welke in breukvorm vermeld wordt, bijv.: 

Wit. E 2. op E 4. 



Zwart. E 7. » E 5. 
of Wit. E 2 op E 4. Zwart. E 7 op E 5. 



(1) Als beweegreden voor dezen regel voert men aan, dat de Ouden 
de Witte kleur als een goed voorteeken en als geluk aanbrengend be- 
schouwden. Het is echter, omdat dan het spel een regelmatiger beloop 
heeft ! 

(2) Regina servat Colorem. — Bij de Egijptenarcn heeft dit even- 
wel geen plaals! Zie Hauuton's Aegyptiaca , Londen 1809. 
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LOOP DER STUKKEN. O 

LOOP DER STUKKEN. 

Ieder veld kan slechts met één stuk bezet worden , echter kan 
de tegenpartij een vijandelijk stuk van het bord nemen , slaan , 
en daarvoor op dat veld een zijner eigene stukken plaatsen. 

Alle stukken, met uitzondering der Pionnen, slaan even als 
hunnen loop is, en kunnen zoo wel voorwaarts als achterwaarts 
en zijdelings over onbezette velden bewogen worden. Het Paard 
kan zelfs over eigene of vijandelijke stukken heen springen. De 
Pionnen gaan bij uitsluiting regt uit, en slaan schuins op de regts 
en links aangrenzende velden. 
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Over den Koning. 

De Koning gaat en slaat in alle rigtingen, doch slechts ééne 
schrede tot in het aangrenzende veld. Ecne uitzondering heeft er 
nogtans plaats, wanneer hij roqueert, dat eene bijzondere bewe- 
ging van den Koning en den Toren is, die dan ook voor ééncn 
zet gerekend wordt. Men roqueert aan de korte zijde, door den 
Koning op de lijn G en den Toren op die van F aan de lange zijde, 
d. i. Koning op de lijn C en Toren op die van D, te brengen. — 
De Koning mag in elke partij slechts eenmaal roqueren, en wel 
vóórdat hij of de Toren, waarmede men roqueren wil, verplaatst 
is geweest, of wanneer de Koning Schaak slaat, of een met Schaak 
bedreigd veld bij het roqueren passeren moest of te staan kwam. 
Men kan ook niet roqueren, indien er een stuk tusschen den Ko- 
ning en den Toren staat. (Zie figuur 1) (1). 

De Koning is de hoofdfiguur, en mag niet geslagen worden. 
Daarom moet hij elk Schaak, wanneer het aanvallende stuk niet 
kan genomen worden, ontwijken of door tusschenzctlen van een 
ander stuk den onmiddeliijken aanval opheffen. Kan zich de Ko- 



(1) Of een koning vroeger Schaak geweest is, komt niet aanmerking, 
indien hij of de Toren maar niet van het oorspronkelijke veld is geweest. 




ning niet meer aan het Schaak onttrekken, dan v. 
purlij is verloren. Onbeslist of Remise Is een Spel, 






nvi'itilijvi'iiile kracht van eenen speler niet genoegzaam is, om Mat 
te geven, of wanneer een speler voortdurend Schaak geeft, of 
«anucer een Koning, welke geene andere stukken meer heeft , of 
daarmede niet Mat kan zetten , zelf evenmin verplaatst kan wor- 
den, zonder zich in Schaak te begeven, en du» Pat mat. (1). 

De Koning, welke tegen den aanval van vijandelijke Officieren 
door hel roqueren eene meer veilige plaats erlangt, wordt op het 
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einde van het spel, voornamelijk tot ondersteuning van Pionnen, 
bijna in kracht aan eenen Toren gelijk. 

Het is voordeelig, om den Koning Schaak te bieden, wanneer 
men daardoor het roqueren belet, of een ander bepaald doel be- 
reikt. Daarom is het zelfs dikwijls goed, een* Officier op te offeren, 
wanneer men den vijandelijken Koning daardoor ontbloot of hem 
dwingt, zich voor zijne Pionnen te plaatsen. 

Een vijandelijke Pion dekt den Koning dikwerf zeer goed. 

Het is gevaarlijk, om den Koning aan een gedekt Schaak bloot 
te stellen, dat is: hem tegenover eene vijandelijke figuur te 
plaatsen, van welke hij Schaak bekomt, zoodra eene andere nog 
daartusschen staande figuur verplaatst wordt, vooral wanneer ook 
die bij het verplaatsen insgelijks Schaak kan bieden. 

Wit mag in deie positie, zie fig. 1, aan de korte zijde roqueren» 
omdat geene Figuur tusschen Koning en Toren staat, de Koning noch 
Toren vroeger verplaatst is geweest, en zij bij de roquering geen 
met Schaak bedreigd veld passeren, of op een zoodanig te staan ko- 
men. Vermits de Toren nu op de lijn F te staan komt, geeft hij te- 
vens Schaak, en de partij van Zwart gaat daardoor reddeloos verloren. 
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Over de Dame of Koningin. 

De Koningin beweegt zich het vrijste in alle rigtingen over het 
Schaakbord. Zij mag echter niet in denzelfden zet twee verschil- 
lende rigtingen nemen; overigens mag zij over onbezette Velden 
gaan, zoo ver zij verkiezen zal. Zij is sterker dan de Toren en 
Raadsheer te zamen, ofschoon zij niet even als deze twee punten 
te gelijk tweemaal kan aantasten, of dubbel beschermen. Zij 
is voor de tegenpartij bij de Spel-opening op F 3 of B 3. en in 
bet algemeen door hare groote kracht, gepaard met een vrij spel, 
zeer gevaarlijk, wordt echter ook dikwijls, vooral wanneer zij te 
vroeg in het strijdperk komt, van de vijandelijke Officieren inet 
verlies teruggedreven. 

Ook voor den Koning is zij aan eenen aanval van den Toren of in 
eene schuinsche rigting aan dien van den Raadsheer bloot gesteld. Men 
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wachte zich-, zelfs wanneer men iets neemt, met de Dame alleen 
te ver in het spel der tegenpartij in te dringen , opdat haar de 
terugtogt niet worde afgesneden. 

Wanneer in eene stelling alle stukken vast geposteerd zijn, dan 
kan men gewoonlijk de Dame nog eene andere plaats doen 
innemen. 





Over de Torens. 

De Torens mogen alleen in horizontale en dwarsche rigting over 
onbezette velden van het Schaakbord gaan; treden gewoonlijk eerst 
na het roqueren in werking, en zijn dan ook meer geschikt, om 
op wel gekozene plaatsen den aanval te ondersteunen, dan zelve 
veel te manoeuvreren. Hunne verdubbeling op eene opene lijn, 
bijzonder op de horizontale 2e rij van de tegenpartij is zeer aan 
te bevelen. Tot het bezetten van velden aan de zijde der Dame 
kiest men gewoonlijk den Dame-toren. 

De Toren is op het einde van het spel niet geschikt, Pionnen 
gemakkelijk in hunnen loop te stuiten, daarom ruilt men hen niet 
zelden tegen een Paard of eenen Raadsheer en twee Pionnen, of 
beide ligle Officieren tegen Toren en twee Pionnen. 





Over de Raadsheer en. 

De Raadsheeren doorkruisen alleen in schuinsche rigtingen de 
velden van het Schaakbord , zoo wel voor- als achter-waarts ; zij 
moeten echter immer op hunne oorspronkelijke kleur blijven. Men 
houdt in het algemeen wel de Raadsheeren en Paarden voor even 
sterk, maar in het begin der partij houdt men den Konings- 
Kaadsheer, ook wel aanvullenden Raadsheer genoemd, voor iets 
sterker, omdat die het voor den Koning gedekte punt F 2 en F 7 
aanvalt. De tegenpartij biedt dikwijls, om dit gevaar te ontwijken, 
den Raadsheer zijner Dame ter ruiling aan. Op het 5e veld der 
Dame staat de Ronings- Raadsheer, na het roqueren des vijands, 
eveneens goed. 
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Een Raadsheer op D 4 houdt een Paard op A 4 gevangen. Twee 
Raadsheercn geven aan den Koning Mat. 





Over de Paarden. 

De Paarden springen met eiken zet van een Wit op een Zwart 
veld; waarop zij te staan komen, moet onbezet zijn. 

Het Koningspaard staat meestal op F 5 of F 6 zeer gunstig, het 
Paard der witte Dame vindt gewoonlijk op D 5 of E 4 eene drei- 
gende stelling. Bij een eindspel, in hetwelk slechts Pionnen over 
zijn, is een Paard, omdat het alle velden aangrijpen kan, geschik- 
ter dan een Raadsheer. 

In eindspélen zonder Pionnen geldt de regel, dat de overmagt 
van één* ligten Officier de zege niet kan beslissen. 




Over de Pionnen. 
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De Pionnen gaan alleen regt uit, en maar ééne schrede, tot in 
het voor hen liggende veld, doch mogen bij hunnen eersten zet» 
van hun oorspronkelijk veld in eens twee velden voortrukken. 

Wanneer een Pion met in eens twee velden voort te rukken daarbij 
eenen vijandelijken Pion passeerde, welke, zoo hij maar ééne schrede 
gegaan was, denzelven had kunnen nemen, zoo heeft de tegenspe- 
ler bij den eerstvolgenden zet het regt, met dien Pion te handelen, 
alsof hij maar ééne schrede ware voortgerukt, en kan hem dus 
naar verkiezing nemen. (\). 

Overigens slaan de Pionnen alleen schuins- voorwaarts op het 
naaste veld ter regter of linker zijde van hunne standplaats, zoo 
als in deze volgende figuur. 



(1) Zie hierover Let reeds vermelde Reglement. 
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LOOR DEO STUKKEN. 



ZWART. 




De Witte Pion D 3 staat in een schuinsche rigting tegen den 
Zwarten Pion E 4 aan. De loop des Pion* D is regt uit, dus van 
D 3 tot D 8; maar nu kan hij den Pion E 4 slaan en geraakt 
daardoor op de lijn van E. 

De Pion G 2 mag in eens op G 4 gebragt worden, maar om 
dat hij daarbij den Zwarten Pion H 4 passeert, zoo heeft deze de 
keuze om den Witten Pion bij den eerstvolgenden zet te nemen, 
of niet; zoo hij neemt, dan komt de Zwarte Pion op G 3 te staan. (1). 

De Pion B 2 kan ongehinderd in eens op B 4 gebragt worden, 
omdat het vijandelijke stuk, dat hij daarbij voorbijgaat, niet in 
kracht met den Pion gelijk is. 



(4) Deze regel geldt bij de Italianen niet. 
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Geraakt een PIod op bet laatste tegen hem overliggende rand- 
veld, bijv. B 7 op B 8, dan erlangt die Pion dadelijk den rang 
en de raagt van zoodanigen Officier, als de speler zal verkiezen, 
al ware het ook, dat hij zulke zijner Officieren nog allen op bet 
bord had. Hij mag echter geen Koning worden, noch Pion blijven, 
en zoo hij Raadsheer wordt, behoudt hij de kleur van het veld, 
waarop de Pion tot dam is gekomen. 

Het verlies van slechts eenen Pion, bij eene gelijke gunstige po- 
sitie der beide partijen, is voldoende ter beslissing der partij. De 
ruiling van een Paard of eenen Raadsheer tegen drie Pionnen, zonder 
eenig ander voordeel, is tamelijk gelijk. 

De Pionnen op de lijnen G. D. E. en F. noemt men Midden- 
pionnen. Van deze zijn de Pionnen der Dame en des Konings de 
gewigtigste, welke op de 4 e velden den vijandelij ken Raadsheer 
zeer beperken. Daarom tracht men dien tegen den Raadsheer-pion 
te ruilen (Gambiet.) Ook de verdubbeling der Pionnen, wanneer 
zij daardoor het midden van het bord naderen, en in gemeenschap 
met elkander staan, houdt men voor niet ongunstig. 

Een gedekte vrije Pion, wiens voortrukken alleen door Officieren 
kan belemmerd worden, is zeer sterk. Daarentegen is een afge- 
zonderde Pion moeijelijk te beschermen. 

De Raadsheer-pion des Konings wordt in het begin der partij 
zeldzaam één veld naar voren gebragt, omdat daardoor de Koning 
ontbloot en tevens het Paard en de Dame een goede uitweg 
benomen wordt. Daarentegen gebeurt het dikwerf, dat men, door 
den Raadsheer- pion ééne schrede te doen voorttreden, de verovering 
van het Centrum voorbereidt, of hetzelve tracht te behouden. Het 
is insgelijks goed den Toren-pion één veld te doen voortrukken, 
voornamelijk aan de zijde, naar welke de Koning roqueert; doch 
deze zet behoort tot die, welke met voorzigtigheid moeten gedaan 
worden, omdat men niet zelden daardoor een Tempo verliest, en 
te gelijk de zekerheid van den Koning vermindert, vooral wan- 
neer men onderneemt, met de overige Pionnen, welke de roquade 
dekken, insgelijks vooruit te gaan. — De partij, welke één Pion 
sterker is, doet wel, de Officieren te ruilen; de zwakkere tegen- 
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partij vcrmijdc daarentegen in die gevallen voornamelijk de Dame- 
ruiling en trachte eenen Raadsheer te behouden, welke niet op 
dezelfde velden werkt, als die van de tegenpartij. 

Relative kracht der Schaakstukken. 

De Pion volgens Staunton = 1,00. v. Oppen. = 1 -f- X 

Het Paard = 3,05. » = 3 1 /* 

De Raadsheer =3,50. » = 3'/« 

» Toren = 5,48. » = 5 1 /* 

■ Dame = 9,94. » = 10, 

VERKLARING DER KUNSTWOORDEN. 

Roqueren (© — © en o — o — o). 

Zoo noemt men die beweging van den Koning en den Toren, 
waarbij de Koning twee velden, hetzij naar de regter- of linkerzijde, 
verzet en de Toren over hem heen op het veld naast den Koning 
geplaatst wordt. Vergelijk pag. 7. (1) 

Schaak en Schaakmat (-f- en + ©)• 

De Koning mag niet genomen worden en is de eenige Figuur, 
welke men met het woord » Schaak" op hare in veiligheid-stelling 
opmerkzaam moet maken. 

Verkeert de Koning in zoodanige stelling, dat hij het Schaak 
niet kan ontwijken, dan wordt hij * Schaakmat," of liever »Mat" 
genoemd, en de partij is verloren. 



(1) De Italianen hebben eene vrije roqnade, dat is: do Speler kan 
den Koning en den Toren op elk veld der onderste rij plaatsen, indien 
de Toren over den Koning heen gaat, zoodat de Koning op het veld 
van den Toren en de Toren op dat van den Koning kan grbragt wor- 
den. Deze eigenaardige en minder doeltreffende speelwijze geraakt 
evenwel bij de Italianen meer eu meer in onbruik. 



VËRRLARINC der kunst woorden. 
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ZWAHT. 




Wit neemt met de Dame D 4 den Pion D 6 en geeft 4- Zwart 
kan dit nog ontwijken, door met E 7 de Dame op D 6 te nemen : 
want de Raadsheer mag niet verplaatst worden, omdat dan de 
Zwarte Koning door den Witten Toren op H 8 zou kunnen geno- 
men worden. — Nu geeft Wit met zijnen Raadsheer op F 6 aan 
den Zwarten Koning -f- o : want de Zwarte Koning kan noch 
het Schaak dekken, noch zich uit hetzelve verwijderen. 



Dubbel- en Open- Schaak. 

f htbbel- Schaak noemt men, wanneer de Koning door twee stukken 
te gelijk wordt aangevallen en Schaak gezet» zoo dat hij zich moet 
verwijderen: want dat Schaak kan niet gedekt worden. 



Onophoudelijk Schaak. 

Zoo wordt die zet genoemd, waardoor men zijne partij, die het 

Schaak niet ontkomen kan, voortdurend Schaak biedt. Dit komt 

vooral Ie pas, wanneer men geene kans heeft, van de parlij Ie 

winnen. — Onophoudelijk Schaak wordt met Remise gelijk gesteld. 




Zwart heelt den voorzet, heeft geene kans. om te winnen en 
tracht dus Remüe te maken. — Dit gelukt, door met F 8 den 
Toren F 1 te nemen, waardoor bet tevens Schaak geeft. Wit 
kan niet andera dan op G 2 of H 2 gaan. — Zwart geeft nu 
onophoudelijk met zijnen Toren op G 1 of H 1 Schaak. Wit kan 
dezen Toren niet nemen: want dan zoude de Witte weldra, door 
de Zwarte Dame op E 1 + te brengen , vervolgen» Hat worden. 
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Besloten Mat, 

Wanneer de Koning door zijne eigene stukken zoo naauw wordt 
ingesloten , dat hij zich niet uit het Schaak kan verwijderen, dan 
noemt met het een besloten Mat. 

ZWART. 



8 



6 



5 



2 



1 




WIT. 

1 . Wit brengt D t op D 5 + . Zwart moet op H 8. (gaat hij op F 8, dan 

» » G 8. volgtopF7-r-o). 
» » H8. 

» met C 8 de Dame op G 8 ne- 
men: want het Paard dekt voor 
den Koning. 



2. 


» 


» G5 » F7 +. » 


3. 


» 


» F7 » H6++.» 


4. 


» 


» D3 » G 8 -+-. » 


5. 


» 


» H6 » F 7 4- o. 



Pal en Remi*». 

Een Koning, welke met gecne andere stukken meer spelen en 
letf evenmin verplaats! kan worden, zonder zich in Schaak te 
begeven , wordt Pat genoemd. Het spel is dan noch gewonnen, 
noch verloren. 

Men Is vcrpligt en patsant eenen Pion Ie nemen. Indien men 
zonder denzelven te nemen Pat zoude wezen. Mopten echter door 
het en patiant nemen beide Koningen in Schaak komen, terwijl 
door het Schaak passeren van den Pion reeds een Koning' in 
Schaak kwam, zoo mag die Pion nlel genomen worden. (Zie Qgunr 
In bet vermelde Reglement voor de Schaak- spelen. 



><, 
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De volgende stelling stelt een dikwerf voorkomend Pat-spel voor. 

Wit: Koning E 1, Zwart: Koning £ 3 en Pion E 2. 

Meer verdienste heeft het Pat-spel , wanneer een speier , wiens 
partij reddeloos verloren schijnt, door fijne zetten het Pat van de 
tegenpartij afdwingt : bij voorbeeld in vorenstaande figuur. 

B 6 nt. B 2 f dwingt Zwart, om de Witte Dame te nemen, 
waarna de Witte Koning Pat staat. 

Remise heet een spel, waarin twee Spelers elkander niet Mat 
kunnen zetten. 

Gambiet. 

Dit woord is ontleend aan het Italiaansche woord : Gambetto, 
• iemand een been ligten, hinderlaag leggen." Dit afbeeldsel is 
daarop gegrond, dat de eerste Speler in twee zetten ecnen Pion 
prijs geeft , echter die opoffering door verrassende zetten en eenen 
hevigen aanval tracht te vergoeden : bijv. 

Wit E 2 op E 4. Zwart E 7 op E 5. 

F 2 » F 4. E 5 nt. F 4. 

G 1 » F 3. 
F 1 » C 4. 
O O 

Niet aangenomen Gambiet. 

Zoo heet het, wanneer de tegenspeler den aangeboden Gambiet- 
Pion niet neemt, bijv. 

D 2 — D 4. C 2 — C 4. 

D~7 — D 5. E 7 — Ë~6. 

De Gambiet heet aangenomen, wanneer de tegenspeler den aan- 
gebodenen Gambiet-Pion neemt, bijv. wanneer D 5 bij bovenstaande 
den Pion G 4 nam. 

Gambiet in de na-hand. 

Wordt genoemd, wanneer hij, die den voorzet niet heeft, eene 
Gambiet speelt. Dit is vooral tegen eene sterke tegenpartij een 
gevaarlijk spel. 
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*Giuoco Pian& 

Dit is eene goede» leerzame speelwijze, welke zich uit de navol- 
gende zetten ontwikkelt: 

Wit 1 zet E 2 op E 4. Zwart E 7 op E 5. 

i 2 i G 1 i F 3. » B 8 » C 6. 

i 3 i F 1 i C 4, » F 8 > C 5. 

Het misleidend Mat. 

Dit is bet eenvoudigste Mat en wordt verrigt door de volgende 
zetten : 

Wit 1 zet G 2 op G 4. Zwart E 7 op E 5. 

i 2 » F 2 » F 4. » D 8 » H 4 -f~ ° • 

Het geleerde, Mat, (Herders-Zet, Coup de Berger). 

Dit wordt bewerkstelligd door de volgende zetten: 
Wit 1 zet E 2 op E 4. Zwart E 7 op E 5. 

»2»F1»C4. » F 8 » C 5. 

» 3 » D 1 » H 5. » D 7 » D 6. 

» 4 » H5n». Fl+o. 

P aarden-Sprong . 

Noemt men die beweging van het Paard, waarbij hetzelve alle 
Velden van het Schaakbord bespringt, zonder meer dan eenmaal 
op hetzelfde Veld te komen, (1) 

Blind Mat. 

Noemt men het, wanneer een Speler Mat geeft, zonder het te 
weten, of zonder hetzelve aan de tegenpartij aan te kondigen. — 
De partij blijft gewonnen voor dengene, die dat Mat geeft. 



(1) Zie hierover »SISSA," Maandschrift voor het Schaakspel, 
2en Jaargang 1848. 

2* 
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. Maskeren. 

Zoo noemt men het, vanneer het eene stuk door het andere 
in deszelfs werking belemmerd of verhinderd wordt. 

Ontwikkelen. 

Dus noemt men de kunst, om aan een stuk zekere rigting te 
geven. 

Opofferen. 

Dat wil zeggen, aan zijne partij, om de eene of andere reden, 
een stuk prijs te geven. 

Voorzet. 
Dit is het regt, om eerst te mogen spelen. 



.j«* »» 



»En prise. 

Heet, wanneer een stuk zoo geplaatst is, dat het door de tegen- 
partij weggenomen kan worden, zonder eenige vergoeding daarvoor 
terug te erlangen. 

Alleenstaande Pion. (Pion isolé). 

Noemt men een* Pion, die alleen staat zonder door een* ande- 
ren Pion of stuk gedekt te zijn. 

Verbonden Pion. 

Zoo noemt men een* Pion, die onmiddelijk door eenen ander 
gedekt wordt. 

Verdubbelde Pion. 

Wanneer twee Pionnen van ééne kleur door slaan op dezelfde lijn 
zijn gekomen. 

Vrije-Pion. 

Is een Pion, die geen' anderen Pion meer kan ontmoeten, welke 
hem den weg, om tot dam te komen, kan belemmeren. 
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Opene lijn. 

Noemt men de regte lijn op het Schaakbord, op welke zich geen 
enkele Pion meer bevindt. 

Schaak passeren. 

Zoo noemt men het, als een Pion twee velden in eens voortrukt 
en daarbij eenen vijandelijken Pion voorbijgaat. 

»En passant" nemen. 

Noemt men, wanneer men eenen vijandelijken Pion passeert, en 
deze dien gepasseerden Pion neemt op dat veld, waar hij gestaan 
zoude hebben, indien die Pion maar één veld vooruitgerukt was. 

Dekken. 

Dit woord wordt gebezigd, om aan te duiden, dat een stuk voor 
den aanval van een vijandelijk stuk moet beschermd worden. Dit kan 
geschieden door tusschenplaatsen van een stuk, of een ander stuk 
tot bescherming bij te brengen, opdat, zoo de vijand een stuk neemt 
de partij het hare kunne terugnemen. 

Een Tempo winnen of verliezen. 

Dit beteekent, dat men het voordeel van aan den zet te zijn 
niet gebruiken kan, om een begonnen plan voort te zetten, maar 
eerst eenen verdedigenden of voorbereidenden zet doen moet. Dwingt 
men de tegenpartij tot een' zoodanigen zet, dan zegt men, dat men 
een Tempo wint. In het eerste geval verliest men er een. 



OPENING DER PARTIJ. («) 



Het doel van het spel is, Mat te zetten; wij kunnen dit 
echter in het begin der partij niet onmiddelijk op het oog 
hebben. De legers staan te verwijderd van elkander: de stuk- 
ken , welke den vijandelijken Koning moeten aanvallen , moe- 
ten eerst afzonderlijk in het spel gebragt worden en bovendien 
vereischen eenige van dezelve meer tijd, om aan te vallen, 
dan de stukken der tegenpartij , om den in hunne nabijheid 
staanden Koning te dekken. Eerst na het wegruimen dezer 
beschermers, gewoonlijk door vermindering der krachten van 
de tegenpartij, wordt het mogelijk, nader tot het doel te 
geraken. Daar nogtans beide spelers met dezelfde Figuren 
werken , zoo zal een derzelven een overwigt in kracht kunnen 
bekomen, dat hij zijne stukken voordeeliger weet te doen 
werken, dat zij genoegzaam beschermen en tevens op één 
punt der vijandelijke stelling sterkere aanvallen vereenigen, 
als daar op dat punt is gedekt geworden. Hij wint dan of 
een Stuk , of dwingt de tegenpartij , hare stelling te verlaten, 



(a) De Reglementair o Bepalingen van het Schaakspel laten wij 
achterwege; daaromtrent verwijzen wij den lezer naar het meer aange- 
haalde Nieuw Reglement voor het Schaakspel, 
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eo beperkt haar op minder terrein, waardoor hare werkingen, 
door gebrek aan ruimte moeijelijker gemaakt, de zijne echter, 
vooral wanneer hij meer punten van aanval erlangt, zeer ge- 
makkelijk gemaakt worden. De tegenpartij daarentegen moet 
daarop bedacht zijn, niet alleen de aanvallen op haar af te 
weren, maar, zoo mogelijk, haren vijand tot verdediging te 
dwingen. Ook zij moet hare Figuren, van den beginne af, 
zoowel tot dekking als tot aanvallen trachten te plaatsen, 
echter kan somtijds de verdediging de meest noodzakelijke 
zijn. De gebruikelijke Spel-openingen zijn zoodanig, dat zich 
voor eiken aanval ook eene voldoende verdediging, dikwijls 
zelfs naar keuze des spelers, verschillend voordoet. Het voor- 
deel van den voorzet verdwijnt na eene reeks van zetten; 
zooals uit de Spel-openingen zal blijken. Het spel gaat 
dan in dat tijdperk over, dat men gewoonlijk het midden der 
partij noemt, waarvan de juiste ontleding niet meer mogelijk 
is , en het karakteristieke alleen in groote omtrekken kan ge- 
schetst worden. Wij zullen bij den overgang lot het midden 
der partij, drie klassen van stellingen onderscheiden. 

In de eerste plaats diegenen, waarbij getracht wordt, Pionnen 
op het midden van het bord te vereenigen, dezelve daar, onder- 
steund door Officieren, te behouden, tot zich de gelegenheid 
aanbiedt, om dezelve, zonder gevaar van aan eene ruiling bloot 
te staan, verder voort te doen rukken. Dit plan kan door één' 
of beide spelers gevolgd worden: 1 . E 2 — E 4 , E7 — E5j 
2. Gl — F3,D7 — D6;3. D 2 — D 4, F7-F5; 
4. D 4 n l . E 5, F 5 nt. E 4; 5. F 3 — G 5, D 
6 — D 5; 6. F 2 — F4 enz. In zulke spelen zal de zege 
aan hem te beurt vallen, die de Pionnen der tegenpartij van 
elkander weet te scheiden, of den loop te stuiten, zijne ei- 
gene echter eene ruime baan verschaft. Bestaat het Centrum 
slechts bijeen' der spelers, zooals gewoonlijk in de Koniugs- 
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Gambiet, zoo moet de vijand zich bepalen, met liet verder 
vooruitrukken onschadelijk te maken, totdat hij de Pionnen 
isoleren kan. Eindelijk kunnen bij beide spelers Pionnen in 
het midden aanwezig zijn , welke zoo tegen elkander staan , 
dat zij het verder vooruiidringen verhinderen, zoo als bijv: 
1. E 2 — E 4, E 7 — E 6; 2. F 2 — F 4, D7-D5; 

3. E4-E5, C7-C5; 4. Gl- F 3, B 8 — 
C6;5.C2-C3,F7-F5;6.D2-D4,G8 
— H 6 enz. Alle deze partijen, in welke men het doel heeft, 
Pionnen in het midden te houden, tellen wij tot de Ie Klasse, 
en worden Geslotene spelen genoemd, omdat de Pionnen daarin 
eene zigtbare scheiding der beide partijen vormen. Deze spelen 
brengt men tot de VaiLivoRSche Pionnen-partij. 

De 2e Klasse , welke Open spel genoemd wordt, stelt hel 
Italiaansche stelsel voor. Ook hierbij gebeurt het , dat de eerste 
speler, zelfs door een offer, zijne midden-Pionnen vereenigt ; 
echter het is niet alleen zijn doel, dezelve gesloten te houden ; 
veeleer tracht hij daarmede vooruit te dringen en verliest hen 
in de aanvallende werkingen der Officieren : 1 . E 2 — E 4, 
E 7 — E 5; 2. G 1 — F 3, B 8 — C 6; 3. F 1 — G 

4, F 8 — C 5; 4. B 2 — B 4, C 5 nK B 4; 5. C 2 — 
C 3, B 4 — C 5; 6. D 2 — D 4, E 5 m. D 4, 7. C 3 
nt. D 4, C 5 — B 4 +; 8. E 1 — F 1 enz. Deze par- 
tijen heeft men Figuren-partij genaamd. Gewoonlijk is hierbij 
het Centrum niet volkomen, maar er bevindt zich slechts 
een Pion in, welks dreigend vooruiidringen de ontwikkeling 
der vijandelijke Officieren zeer belemmert. Niet zelden is 
zoodanige Pion, door eenen naaststaanden Pion te offeren, 
vrijgemaakt, zoo als bijv: 1.E2 — E 4, E 7 — E 5; 2. 
D 2 — D 4, E 5 n l . D 4; 3. F 1 — C 4, B 8 — C 6; 
4. G 1 — F 3, F8-C 5; 5. C 2 — C 3, D 8 — F 6; 6. 
— 0, D 7 — D 6 enz. De opmerkzaamheid van den naspeler 
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is hier verdeeld. Hij moet op de vijandelijke aanvallen be- 
dacht zijn, en tevens zijne zetten zoodanig inrigten, dat de 
Pion, welke hem tot vergoeding voor de meer nadeelige po- 
sitie dient, ten minste zoo lang als dit niet in het gelijk is, 
behouden blijft. De beoordeeling, of men de Pion, of wat 
anders prijs gegeven is, terugnemen zal, is zeer moeijelijk, 
en geeft zoodanigen partijen eene eigendommelijke waarde. 

Daar wij bet Opene spel tegen het Geslotene overgesteld heb- 
ben , zoo bemerken wij tevens , dat de onderscheiding bij vele 
posiliën zeer twijfelachtig kan worden. In enkele spelen treft 
men dadelijk eene dubbelzinnige verhouding aan, naardien op 
de eene zijde naar den aanval zonder vorming van een staand 
Centrum, op de andere zijde alleen naar dit te vormen het 
streven is. Eindelijk kan een Gesloten spel in een Vrij, en 
omgekeerd overgaan, zoodat het karakter in eene en dezelfde 
partij kan veranderen. 

Bovendien komt er nog eene 3 P . Klasse van spelen voor, 
welke noch tot de Geslotene, noch tot de Opene spelen kun- 
nen gebragt worden. Het zijn die stellingen, in welke men 
wel naar het bezit en behoud van een Centrum tracht, echter 
door de tegenpartij wegens het afruilen van de Pionnen , 
alsmede van de ter hunner ondersteuning bijgebragle stukken, 
verijdeld is geworden: 1. E 2 — E 4, E 7 — E 5; 2. 
C 2 — C 3 , D 7 — D 5; 3. E 4 n'. D 5, D 8 n'. D 
5; 4. D 2 — D 4, E 5 nt. D 4; 5. C 3 n*. D 4, C 7 
— C 5; G. C i — E 3, C 5 n'. D 4; 7. D 1 m. D 4, 
D 5 n«. D 4; 8. E 3 n l . D 4, B 8 — C 6; enz. Men 
zoude dit een Opgelost spel kunnen noemen, omdat de mobile 
kracht grootendeels verdwenen is , de overigen echter in 
vieren verdeeld en nog onwerkzaam zijn. Ook bij eene min- 
dere afruiling van Pionnen, kan zich eene volkomen gelijke 
stelling daarstellen: i. E 2 - E 4, E7 — E 5; 2. G 
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i — F 3, B 8 — C6;3. F 1 — B 5, G 8 - F 6; 4. 
B1-C3, F8-B4;5. C3-D5, F6nt.D5; 
6. E 4 n'. D 5, C 6 — D 4; 7. F 3 nt. D 4, E 5 n'. 
D4;8. Dl — E2+, D8 — E7 enz. Dergelijke par- 
tijen zija minder interessant. 

Met betrekking tol de Spel-openingen , welke tot de ge- 
noemde karakteristieke stellingen aanleiding geven, zoude men 
kunnen denken, dat elke eigcndommelijke opening met eene 
dezer klassen overeenstemde en ook alleen tot zoodanige po- 
siliën leidde. Dit is echter niet zoo. Zonder twijfel komt bij 
de spelen eene opening van dezen of genen Tijpus voor, 
er blijft nogtans zoo veel keus in de verdediging over, dat 
men de onbekende en daarom gevaarlijke aanvallen van het 
vrije spel tracht te omkomen, en de positie op eene meer 
eenvoudige, ingeslotene en niet nadeelige , of op een geheel 
Opgelost spel terugvoeren kan. 

Om de Theorie der Openingen geheel ie bevatten , moet 
men vooreerst de volgende algemeene grondstellingen en de 
daaruit af te leiden gevolgtrekkingen in overweging nemen. 
Het zwakste punt der oorspronkelijke stelling is zonder twij- 
fel de plaats van den Konings-Raadsheer-Pion, omdat dit veld 
alleen door den Koning beschermd wordt , en daarom een 
doeltreffend punt van aanval uitmaakt. Die aanval wordt door 
den aanvallenden Raadsheer op C 4, ondersteund door de 
Dame op F 3, H 5, D 5 of B 3, alsmede in verbinding met 
het Paard op G 5 ten uitvoer gebragt. 

Hieruit volgt, dat de beste opening niet 1. D 2 — D 4 
schijnt te zijn, omdat de Raadsheer des Konings, zoodra i . 
D 7 — D 5 als tegenzet volgt, dan ingesloten wordt, en 
vooreerst het veld C 4 niet kan bezetten. Deze stelling wordt 
vermeden, wanneer men 1. E 2 — E 4 speelt en de tegen- 
parlij daarop met E 7 — E 5 antwoordt. Deze speelwijze is 
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wei zeker, wikkelt echter de tegenpartij, welke hierbij later 
roqueren kan, in eene zamengestekle verdediging. Wij zullen 
die opening aan de Koningszijde (1 . E 2 — £ 4, £ 7 — E 5\ 
het laatste beschouwen. 

Bij de opening moet men reeds zijne bijzondere opmerk- 
zaamheid op de stelling der Pionnen rigten. Konings-en Dame- 
pion op hunne 4e velden beperken den vijandelijken Raads- 
heer, en belemmeren ook op het 3e veld van dezen Raads- 
heer, dat de natuurlijke uitgang voor het Paard vormt, hel 
voortdringen. Het is daarom gewiglig, de eigene Pionnen door 
ondersteuning des Raadsheer-pious in het midden te brengen, 
of de vijandelijke midden-pionnen door afruiling tegen de 
Raadsheer-pionnen uit het Centrum te verdrijven. 

Zooals wij opmerkten, is het doel van den zet 1 . E 2 — 
E 4 , om den Raadsheer F 1 vrij te maken, opdat hij weldra 
op C 4 het zwakke punt F 7 zou kunuen bedreigen. Immers 
dit wordt door E 7 — E 5 niet verhinderd, ook niet door 
D 7 — D 5, omdat na de afruiling der Pionnen, de Dame 
aan een' aanval van het Paard en het verlies van een tempo 
bloot staat. Alleen door den zet £ 7 — E 6 en later D 7 — 
D 5 , of men kan ook eerst C 7 — C 5 en dan E 7 — E 6 
doen, wordt de aanval des Raadsheers onschadelijk gemaakt. 
In beide gevallen wordt de vereen iging der vijandelijke Pi- 
onnen onschadelijk, en de Raadsheer op C 4 onwerkzaam. 
Het voordeel van den voorzet 1. E 2 — E 4 boven 1. 
D 2 — D 4 vervalt dus. Wanneer echter gewoonlijk veel- 
vuldiger in praktijk met 1. E 2 — E 4 bogonnen wordt, 
zoo geschiedt dit alleen in afwachting , dat tegenpartij 
£ 7 — E 5 zal spelen en tot interessante verwikkelingen 
aanleiding geven. 

Bij de openingen: I. E 2 — E 4 E 7 — E 6 en 1. 
E 2 — E 4, C 7 — C 5, of zelfs bij 1. E 2 — E 4, B 7 — 
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B 6 zal de Konings-Raadsheer aan beide zijden langer inge- 
sloten blijven, en het opschuiven en afruilen der G-Pionnen 
tegen de Dame-Pionnen noodzakelijk maken. Deze spelen heb- 
ben overeenkomst met hel begin 1 . D 2 — D4,D 7 — D5 
of D 2 — D 4, E 7 — E 6 en F 7 — F 5, en daarom 
onderscheiden wij dezelven als Openingen aan de Dame-zijde. 
Tot deze rekenen wij ook 1. E 2 — E 3, D 7 — D 5 
2. D2 — D 4 enz. 1.C2 — C4, C7-C5; F 2 — F 4 
enz., bij welke altijd het voortr ukken der Pionnen C 2 en G 7 
van groote beteekenis is. 



OPENINGEN AAN DE ZIJDE DER DAME. 



f e . Spel* 

Vooreerst biedt zich de Opening : J.D2 — D 4, D 7 — D 5 
aan, uit welke door 2. C 2 — C 4 de zoogenoemde Dame* 
gambiet voortspruit. Het doel is , den Pion D 5 uit het midden 
te verdrijven, en, daar die op C 4 niet genoegzaam verdedigd 
kan worden , zoo biedt deze opening een zeker spel voor den 
vóórspeler aan. Zwart neemt daarom dikwerf den aangeboden 
Pion niet, intusschen kan hij denzelven ook nemen, en dan 
goed verdedigen, zooals wij zullen aantoonen. 

Volgens de over het Gentrum in het algemeen aangegevene 
regelen zoude, na de aanneming van de Gambiet, 3. E 2 — E 4 
volgen; echter het is niet altijd zoodanige zet, welke aan 
de eigene Stukken de beste ontwikkeling belooft, de doel- 
treffendste. Ten minste nu verdient B 1 — G3ofE2 — E3 
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de voorkeur, omdat Zwart dezen zet minder werkzaam kan 
beantwoorden. 

Eerste aanval. 

1. D 2 op D 4. D 7 op D 5* 

2. C 2 » C 4. D 5 nt. C 4. 

3. E 2 » E 3. 

Deze zei heeft wel het gebrek, dat hij den Raadsheer C 1 
insluit; Zwart kan echter zonder eigen nadeel daarvan geen 
voordeel trekken; speelde hij F 7 — F 5, zoo zoude hij 
eveneens later met E 7 — E 6 zijn' Dame-Raadsheer inslui- 
ten, en het zoude daarenboven door de ongunstige stelling 
van dezen Konings-pion aan zijn ingesloten spel eene groote 
zwakte geven. De dekking van den Pion C 4 met B 7 — B 5 
is onjuist , omdat Wit door A 2 — A 4 de keten verbreekt, 
en met Dl — F 3 dreigt. Even zoo min voldoet de dek- 
king met F 8 — E 6, omdat door G 1 — F 3 enlater F 3 — E 5 
de Pion G 4 niet behouden wordt. Derhalve moet men 3. 
E 7 — E 5 spelen , omdat die Pion niet met voordeel kan 
genomen worden. 

3 £ 7 op E 5. 

4. F 1 DL C 4. E 5 nt. D 4. 

5. E 3 Dt. D 4, F 8 op D 6. 

Thans is de stelling, welke tot eene Figuren-partij leidt, 
ongeveer aan beide zijden even goed; intusschen heeft Wit 
den zet vóór, en de geïsoleerde Pion brengt hem in het 
voordeel. In het algemeen is een afgezonderde Dame-Pion 
weinig blootgesteld , om verloren te gaan. Op D 4 beschermt 
hem reeds de Dame , en C 1 — E 3 of O — O — O zijn ge- 
wone dekkings -middelen. Grijpt C 7 — C 5 hem aan , zoo 
wordt hij Vrij-Pion, blijft op D 5 door de Dame en den 
Toren verdedigd en vindt in deu aanvallenden Raadsheer 
en het Paard BI — C 3 twee nieuwe beschermers. Slechts 
het verder voortrokken is gevaarlijk. 
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6. G 1 op F *3. 

Wit konde ook van de vrijheid, welke zijne Dame door 
het opschuiven van den G Pion verkregen had , gebruik ma- 
ken, en 6. D 1 — B 3 spelen. 

6 G 8 op F 6. 

7. o — o. o — o. 

8. G 1 op G 5. H 7 op H 6. 

9. G 5 » IU, 

Wit laat het Paard ingesloten, waardoor de tegenpartij altijd 
iets belemmerd wordt. 

9 G 7 op G 5. 

Dit voorttrukken der Pionnen houdt men, wanneer nog 
vele Officieren in het spel zijn, voor gevaarlijk. Dikwijls 
kan zelfs met voordeel het Paard F 3 voor de Pionnen G 5 
en H 6 geofferd worden. 

10. H 4 op G 3. C 8 op G 4. 

Wit had de vasls teil ing van zijn Paard kunnen vermijden, 
indien hij vroeger H 2 — H 3 gespeeld had , een' zet , 
waarover wij later in dergelijke positiën gewigtige opmerkin- 
gen zullen geven. Hier zoude hij wel het roqueren vertraagd 
hebben , doch Zwart konde daarvan toch geen nut trekken , 
bijv. 6. B 1 — C 3, G 8 — F 6; 7. H 2 — H 3, 0-0; 
8. Gl- F 3, F 8 — E8+;9. Cl — E 3, D 6 — 
F 4; 10. 0—0, F 4 n' E 3; 11. F 2 m E 3, E8n l E 3; 
12. F 3 — E 5, C 8 — E 6; 13 C 4n l E6, F 7 n'E 6; 
14. F 1 — F 2 enz. 

11. B 1 op C 3. B 8 op C 6. 

12. D 1 » D 3. G8 » 6 7, 

Hier blijken reeds de gevolgen van den zet G 7 — G 5, 
omdat het Schaak op G 6 afgeweerd moet worden. 

13. F 3 op E 5. D 6 B'. E 5. 

14. D 4 nt. E 5. 

De Pion, welke het Paard zoo even tot ondersteuning 
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diende, wordt thans met den Pion op de Koningszijde voor- 
deel ig verbonden. 

14 

15. C 3 op D 5. 

16. D 3 nt. G 3. 

17. F 2 op F 4. 

18. B 2 » B 3. 

Door het opschuiven des Pions B 7 
Figuur zijn veroverd geworden. 

19. B 3 n*. C 4. 

20. D 5 op F 6. 

21. G 1 » Hl. 

22. A 1 » Dl. 

23. F 4 » F 5. 

24. F 6 » D 7. 

25. E 5 » E 6. 

26. G 3 » G 7. 

27. C 7 n*. B 7. 

28. D 7 op B 6 +. 

29. B 7 » E 7. 

30. E 7 n t . F 6 -J-. 

31. F 6 n ( . H 6. 

En wint in verbinding met de Vrij-Pionnen gemakkelijk. 

Tweede aanval. 

1. D 2 op D 4. D 7 op D 5. 

2. C 2 » C 4. D 5 nt. C 4, 

3. E 2 » E 4, 

Nu kan Zwart de dekking van den Gambiet-Pion beproeven, 
of de speelwijze, in de 2e Verdediging vermeld, bezigen. 

1<\ Verdediging. 

3. B 7 op B 5. 

4. A 2 op A 4. G 7 » C 6. 



F 6 op H 5. 




H 5 n l . G 3. 




G 4 op H 5. 




C 6 » A 5. 




A 5 n l . C 4. 




- B 5 zoude 


er geene 


C 7 op C 6. 




D 8 » D 4. 


+ 


H 5 » G 6. 




D 4 nt. C 4. 




G 6 op H 7. 




F 8 » D 8. 


— 


F 7 » F 6. 




D 8 » C 8. 




C 4 » B 5. 




G 7 » H 8. 




A 7 nt. B 6. 




H 8 op G 8. 
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5. A 4 nt. B 5. C 6 nt. B 5. 

6. B 2 op B 3. 

Op 6. B i — C 3 zoude C 8 — D 7 volgen. 

6 E 7 op E 5. 

7. D 4 op D 5. (of A) A 7 • A 5. 

8. B 3 nt. C 4. B 5 » B 4; 

en wij laten in het midden, welke partij zich in het voor- 
deel bevindt. 

A. tot de ie. verdediging. 

7. D 4 n*. E 5. 

Deze zet, in plaats van 7. D 4 — D 5 zoude gedwongen 

zijn, indien men 5. B 2 — B 3 voor de afruiling van den 

Dame-Toren gedaan en Zwart daarop met 5. E 7 — £ 5 

geantwoord had. 

F 8 op 8 4. + 
D 8 n l . D 1. -f- 
C 8 » B 7. 
B 5 nt. C 4. 
B 7 nt. E 4. 

E 4 » G 6. 

G 8 » E 7. 

Ook hier is niet te beslissen , wie beter staat. Gewoonlijk 
is een afgezonderde Pion op de Toren-lijn nadeel ig, omdat hij 
gewoonlijk ligt en dikwijls aangevallen wordt; hier schijnt 
hij echter werkzaam te kunnen voorldringen. 

2e. Verdediging. 

1. D 2 op D 4. D 7 op D 3. 

2. C 2 » C 4. D 3 nt. C 4. 

3. E 2 » E 4. E 7 » E 5. 

4. D 4 » D5, 

of even als in de verandering D 4 nt. E 5. 

4 F 7 op F 5. 

Deze opening op de Koningszijde is zeer gewigtig, zij verstrooit 
het Centrum en verlamt den aanval. In het algemeen is het 



7. 


• • • « 


8. 


E 1 op E 2. 


9. 


E 2 nt. D 1 . 


10. 


B 3 nt. C 4. 


11. 


F 1 nt. C 4. 
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F 2 op F 3. 


13. 


C 1 » B 2. 
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raadzaam, den Raadsheer-Pion tegen E 4 te ruilen, omdat 
deze voornamelijk het voordeel verschaft , dat bij de roquade 
de Toren dadelijk werkzaam wordt. 

5. F 1 nt, G 4 (of B). G 8 op F 6. 

6. G 1 op F 5. F 8 » D 6. 

7. E 4 nt. F 5. C 8 ro. F 5. 

8. o — o o — o 

9. B 1 op C 3. B 8 op D 7. 

Met spel heeft als gevolg van den zet E 2 — E 4 en 
F 7 — F 5 een geheel ander karakter aangenomen, dan in den 
eersten aanval met E 2 — E 3. Het is thans op beiden 
zijden vry geworden. De Pion D 5 geeft hier geen voordeel, 
omdat Zwart daarvoor een' evenzoo gunstig geplaatsten Ko- 
nings-Pion bezit. 

B. tot de 2e verdediging» 

1. D 2 op D 4. D 7 op D 5. 

2. C 2 » C 4. D 5 n l . C 4. 

3. E 2 » E 4. E 7 op E 5. 

4. D 4 » D 5. (1) F 7 » F 5. 

Het is niet noodzakelijk , dat Wit den Gambiet-Pion dade- 
lijk neemt. 

5. B 1 op C 3. G 8 op F 6. 

6. F 2 . F 3. «=====*= E 4 n l . F 5, en 
daarna F 1 n*. C 4 was eenvoudiger. Met het voortrokken 
van den F - Pion ééne schrede , kan men in den beginne 
niet te voorzigtig zijn, omdat die zet den Koning zoowel 
vóór als na het roqueren blootstelt , zonder zelf aan te vallen. 

6 F 8 op C 5. 

7. F 1 nt. C 4. 

Dit is niet raadzaam ; het was beter Cl — G 5, om het Paard 
vast te stellen , en den aanval op de Kopingszijde te voorkomen. 



(Ij Wit kan ook D 4 nt. E 5 spelen; dan volgt D 8 nt. D 1 f 
eu G 8 — E 0, en de uitkomst wordt voor Wit nog onvoordecliger. 

3 
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7 F 5 D>. E 4. 

8. D 1 op E 2, 

waarop Zwart met voordeel roqueert. 8. F 3 n l . E 4 was 
om 8. F 6 — G 4 nog ongunstiger geweest » 

De verdediging van de Dame-gambiet wordt gemakkelijker 
gemaakt wanneer Zwart de Gambiet niet aanneemt. Hij kan 
dit op drieërlei wijze voorkomen, met 2. E 7 — E 6, 
C 7 — C 6 en C 7 — G 5; echter verdient de eerste de 
voorkeur. 

2. C 7 — C 5 is daarom niet volkomen , omdat 3. 
C 4 n t D 5, D 8 n t D 5, 4. E 2 — E 3, C 5 n* D 4; 
5. B 1 - C 3, D 5 - D 8; 6. E 3 n' D 4,E7-E6 
volgt, en Zwart een' zet ten achter blijft. 

De zet 2. C 7 — C 6 geschiedt met het doel, om den 
Pion D 5, wanneer die genomen wordt, te vervangen en 
tevens de G-lijn te openen. Wit zal echter zondere verdere 
aanleiding niet nemen, en dan is het Paard B 8 voorloopig 
belemmerd, hetwelk intusschen hier geen wezenlijk nadeel 
toebrengt. 

1. D 2 op D 4. D 7 op D 5. 

2. C 3 » G 4. G 7 » C 6. 

3. B 1 » G 3. G 8 » F 6. 

4. E 2 » E 3. C 8 i F 5. 

Wanneer in plaats van den Raadsheer E 7 — E 6 was 
gezet, zoo volgde 5. F 2 — F 3, dan G 1-H3-F 2, 
D i — B 3, en Wit zoude met de Pionnen het Centrum 
innemen. Zwart had dit plan welligt krachtdadiger kunnen 
tegengaan met 3. F 7 — F 5. 

5. G 4 nt. D 5. C 6 n t D 5. 

6. D 1 op B 3. D 8 op D 7. 

7. G 1 » F 3. E 7 » E 6. 

8. F 5 i E 5. D 7 » C 7. 

9. C 1 » D2, 
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Wit heeft den aanval; hij zoude dien verloren hebben, 
wanneer hij op de winst van den Pion A 7 met F 1 — B 5 
en B 3 — A 4 gespeeld had. Bij hel niet aannemen van 
de Gambiet schijnt ï. E 7 — £ 6 zeer goed te zijn, of- 
schoon daardoor tijdelijk de Raadsheer G 8 ingesloten wordt. 
De Pion C 7 is hier tot tegen-Gambiet bestemd, welke Wit 
insgelijks tot den zet E 2 — E 2 aanleiding geeft, terwijl 
de Raadsheer G 1 zijnen post niet zoo spoedig verlaten kan, 
zonder B 2 aan eenen aanval van de Dame bloot te geven. 

3. B l op C 3. C 7 op C 5. 
Men konde ook F 7 — F 5 doen. 

4. E 2 op E 3. 

In het aannemen van de door Zwart aangebodene Gambiet 
is insgelijks geen voordeel gelegen. 

4 6 8opFl 

Dit geschiedt niet in den voiïgen zet, omdat het Paard 
vastgesteld en daardoor het voortrukken van den Pion C 7 — C 5 
vertraagd konde worden. 

5. G 1 op F 3. B 8 op C 6. 

Het spel staat volkomen gelijk , en zal zich in bet Cen- 
trum oplossen. 



2e, Spel. 

Tot dus verre hebben wij de aangenomen* en niet aange- 
nomene Dame-Gambiet beschouwd; men kan echter ook trachten 
dezelve geheel te ontwijken, als men niet 1. D 7 — D 5 
op 1. D 2 — D 4 laat volgen, maar daarentegen één van 
de drie volgende zeilen speelt, als:l.E7 — E 6, 1.C7 — C 5 
of 1. F 7 — F 5. 

3' 
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l e . Verdediging. 

4. D 2 op D 4. E 7 op E 6. 

Deze is een zeer goede zet, welke de aanvullende lijn 
C 4 naar F 7 verbreekt, alzoo de werking van den Raads- 
heer F 1 beperkt, en den Pion D 7 tot beschermer bijeen 
spoedig voortrukken dient. De Gambiet C 2 — C 4 kan na 
geschieden , waarop of F 7 — F 5 volgt , of D 7 — D 5 
bet spel tot eene reeds aangevoerde Variante terugvoert. 
Meestal speelt men daartegen : 

2. E 2 op E 4. D 7 op D 5. 

Eerste Aanval. 
5 E 4 op E 5. 

Met het doel , het spel der tegen partij in te sluiten , en 
en voor zijne eigene stukken meer ruimte te erlangen. In 
deze stelling zijn het de aangevallene punten niet alleen, waarop 
Zwart zien moet , om zijne stukken zonder tijdverlies in wer- 
king te brengen. Wij zullen zien , dat de voorn itgerukle 
Pion den vóórspeler niet alleen geen voordeel aanbrengt, 
maar om de bescherming, die hij voortdurend vereischt, 
zelf eene veidedigende houding moet aannemen. 
3- C 7 op C 5. 

Een zet, welke voor de Dame een belangrijk veld B 6 opent, 
tevens het vijandelijke Centrum bedreigt en tot eene dekking 
noodzaakt , of den Raadsheer F 8 vrij spel verschaft. 
4. C 2 op G 3. 

Thans konde F 1 — B 5 4- gespeeld worden, waarop echter 
Zwart zijnen ingesloten Dame-Raadsheer ter ruiling zoude 
aanbieden. Overigens had hij er ook zeer goed B 8 — C 6 
kunnen tusschen plaatsen, omdat, wanneer hel Paard genomen 
werd, de Raadsheer den uil gang op A 6 en de Toren de 
opene B-lijn won, dat steeds gewigtig is. De gedoubleerde 
Pion C 6 en C 7, welke zich aan het Centrum aansluiten, 
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verschaffen een voordcel , omdat die , zonder aan aanvallen 
te rijn blootgesteld, tegen D 4 geruild kunnen worden, en 
D 5 daardoor vrij maken. De afgezonderde Pion A 7 kan 
ook geene bedenking opleveren, omdat de lijn A voor den 
Witten Toren gesloten is , en er zich daarom weinig gelegen- 
heid tot aanvallen op die zijde voordoet. 

4 B 8 op C 6. 

5. G 1 op F 3. D 8 « B 6. 

6. F 1 » D 3. C 8 » D 7. 

7. D 3 » C 2. A 8 » C 8. 

8. o— o F 7 » F 6. 

9. B 2 » B 3. C 5 n' D 4. 

10. C 3 n*. D 4. F 6 n» E 5. 

11. D 4 n l . E 5. F 8 op C 5. 

Blijkbaar bevindt Wit zich in eene ongunstige stelling. Hij 
kan een' aanval met i2. F 3 — G 5 beproeven ; zal echter 
daarmede niet kunnen doordringen. Het schijnt alsof de min 
gunstige stelling daardoor ontstaan is, dat £ 5 niet loe rei- 
kend gedekt was , ecne zaak die door F 2 — F 4 had kun- 
nen vermeden worden. Inlusschen is dit evenmin voldoende, 
en geeft den Koning nieuwe bezwaren voor het roqueren. 
Nemen wij , dat dit geschiedde inplaats van 5. G 1 — F 3. 

5. F 2 op F 4. D 8 op B 6. 

6. G 1 » F 3. C 8 » D 7. 

7. B 2 » B 3. G 8 » H 6. 

8. C 1 » £ 3. E 5 nt. D 4. 

9. E 3 nt D 4. F 8 op C 5. 

en Zwart heeft een beter spel. 

Tweede Aanval, 

1. D 2 op D 4. E 7 op E 6. 

2. E 2 » E 4. D 7 » D 5. 

3. E 4 nt D 5. 

Deze speelwijze is van beide zijden Correct en maakt xle 
positiën gelijk. 



3$ OPENINGEN AAN DE ZIJDE DER DA1E. 

4. C 2 op C 4. 

Is niet volkomen, omdat het voordeel van den zet op Zwar* 
overgaat. Beter was 4. G 1 — F 3, G8 — F 6; 5. F 1 ~ D3, 
C 7 — C 5; 6. o— o, C 5 n'. D 4; 7. D 3 — B54-, 
B 8 — C 6 ; 8. F 3 n l . D 4, C 8 — D 7; 9. F 1 — E 1 + , 
F 8 — F 7, en het spel is gelijk. 

4 F 8 op B 4 +. 

5. C i op D 2, of B 1 op C 3. 

Zie de verandering. 

5 B 4 nt, D 2. -f- 

6. B 4 n*. D 2. D 5 nt. C 4. 

7. D 2 nt. G 4. G 8 op F 6. enz. 

Verandering. 

5. B 1 op G 3. G 8 op E 7. 

6. G 1 » F 3. o— o 

7. F 1 » E 2. D 5 nt. C 4. 

8. E 2 n». C 4. C 8 op G 4. en daarna 

E 7 op F 5. 
2e Verdediging. 

1 D 2 op D 4. E 7 op E 6. 

2G2»G4. F 7 » F 5. 

Deze zet is zuiver verdedigend, en heeft niet ten doel, 
de eigene Pionnen op het midden te vereenigen, omdat E 7 
voorloopig terugblijft. Dit zoude een nadeel zijn, wanneer het 
spel open en de Konings-Pion aan vijandelijke aanvallen 
ware blootgesteld. Er is geen gevaar bij, om den Pion 
F 7 — F 5 te brengen , en geeft na het roqueren aan den 
Toren meer vrijheid. Wij geven echter de voorkeur aan 
D 7 — D 5. 

3. B 1 op C 3. G 8 op F 6. 

4. A 2 » A 3. D 7 » D 5. 

5. F 2 » F 3. F 8 » E 7. 

6. C 4 n». D 3. E 6 nt. D 5. 

7. C 1 op F 4. o — o 

en het spel is gelijk. 
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3». Verdediging. 
Ook de Raadsheer-Pion des Koaiogs kan als 4°. tegenzet 
op 1. D 2 — D 4 gespeeld worden. Het veroorzaak f een 
gesloten en zeker spel ; echter is de verdediging zeer zamen- 
gesleld. 

1. D 2 op D 4. F 7 op F 5. (1) 

2. C 2 » C 4. (2) 

2 G 8 i F 6. 

3. B 1 op C 3 E 7 » E 6. 

4. E 2 » E 3. D 7 i D 5. 

5. G 1 » F 3. C 7 » C 6. 

6. F 1 » E 2. F 8 » E 7. 

7. o — o o — o 

De Pion £ 6 is nog teruggebleven , echter hij strekt den 
Pion D 5 tot dekking, en kan niet bedreigd worden. Eene 
moeijelijkheid schijnt nog in de ontwikkeling van B 8 te lig- 
gen. Dit Paard wordt echter over D 7 naar F 6 gebragt, 
terwijl F 6 naar £ 4 gaat. De verdediging is dan volkomen. 
Dezelve is overigens niet uitsluitend aan bovenvermelde zet- 
ten verbonden. (3) Men kan ook het plan uitvoeren, door 
den Pion £ 7, ondersteund door D 7 — D 6 , naar £ 5 te 
brengen. 

Verandering. 

4. D 2 op D 4. F 7 op F 5. 

2. H 2 » H 3. 

met het doel, later G 2 — G 4 te brengen. 

2. . . , . G 8 op F 6. 

3. G 2 op G 4. 

Dit is wel het eenige voorbeeld eener Gambiet, in welke 
de Pion G 2 zonder nadeel prijs gegeven wordt. Zwart speelt 



(1) Vergelijk hierover de aanmerking in de 2 e Verdediging. 

(2) Of zie de Verandering. 

(3) Vergelijk Kohhbspondeiïtik-pabtij tnsschen Amsterdam en Londen 
in Sissa , Maandschrift voor het Schaakspel. 2«n. Jaargang. 
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E 2 op 
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F 1 » 


E 2. 
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C 1 » 


G 5. 


8. 


G 1 » 


H 3. 


9. 


Dl» 


D 2. 


10. 


£ 2 nt. 


G 4. 


11. 


H 3 n*. 


G 5. 
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hier het beste met 3. D 7 — D 5 en later C 7 — G 5. 

F 5 n». G 4. 
F 6 n». G 4. 
D 7 op D 6. 
H 7 » H 5. 
G 7 » G 6. 
F 8 » H 6. 
E 7 » E 5. 
H 6 nt. G 5. 
C 8 m. G 4. 

12. F 2 op F 3. G 4 op D 7. 

13. D 4 Dt. E 5. D Ö n l . E 5. 

14. B 1 op C 5. 

en staat, trots den verloren' Pion, niet ongunstig. 

Ie. Verdediging. 

1. D 2 op D 4. C 7 op C 5. 

Deze zet schijnt niét gevaarlijk, omdat Zwart , wanneer 
de Pion genomen wordt , 2. E 7 — E 6 doet, en hem terug 
wint. Wit konde 2. E 2 — E 4 spelen, welke combinatie 
in het 4 e . Spel nader wordt beschouwd. Uier nemen wij 
echter aan, dat 2. D 4 — D 5 gespeeld werd, omdat deze 
het voordeel der positie verschaft. 

2. D 4 op D 5. E 7 op E 5. 

3. E 2 » E 4. D 7 » D 6. 

4. F 2 » F 4. 

Wit zal alleen daardoor eene betere stelling erlangen, dat 
hij of zijn' Pion D 5 vrij maakt, of E 5 verwijdert, om op 
D 6 zijnen aanval te kunnen rigten. Wanneer daardoor E 4 
teruggehouden wordt, zoo staat deze Pion, welke in geval 
van nood voorwaarts rukken kan, toch minder ongunstig, 
dan D 6, welke nog daarenboven den Raadsheer F 8 be- 
lemmert. 

4 F 7 op F 5. 

5. F i op D 3. F 5 nt. E 4. 

6. D 3 nt. E 4. G 8 op F 6. 



/ 
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7. B 1 op G 3. F 8 op E 7. 

8. G 1 » F 3. o — G>. 

9. F 4 nt. E 5. D 6 m. E 5. 

10. o — o. 

En heeft het voordeel, dat de voortgerukte Pion D 5 door 
C 2 kan ondersteund worden, terwijl E 5 geïsoleerd staat. 



3 e . Spel. 

Behalve de Pionnen D 2 en E 2, kunnen ook den 4en zet 
andere Pionnen gekozen worden, voornamelijk 1. C2 — C4 
en 4. F 2 — F 4, ofschoon de hieruit ontwikkelde partijen 
minder geestrijk zijn. Op den eersten volgt 4. C 7 — C 5, 
terwijl 1. F 2 — F 4 gewoonlijk met 4. D 7 — D 5 en 
2. C 7 — C 5 beantwoord wordt, en aan de opening 4. 
D 2 — D4, F 7 — F 5; 2. C 2 — C 4, E 7 — E 6 
heriiinert. Hierdoor neemt Zwart het midden in, en schijnt 
Wit daarvan uit te sluiten, zoodat de zet F 2 — F 4 ver- 
worpen moet worden, wanneer er geen middel is, dit plan 
onschadelijk te maken. In het algemeen doelt F 2 — F 4 
niet onmiddelijk op het bezit van midden-Pionnen; het hin- 
dert veeleer de ontwikkeling der tegenpartij aan de Roniugs- 
zijde en veroorlooft later met D2 — D4enC2 — C4 
het voorwaarts rukken op het midden van de andere zijde. 
In de volgende partij vindt men een hiervan afwijkend plan, 
hetwelk aantoont, dat F 2 — F 4 voor Wit van een be- 
slissend voordeet is. 

1. F 2 op F 4. D 7 op D 5. 

2. G 1 » F 3. C 7 » C 5. 

3. E 2 » E 3. B 8 » C 6. 

4. F 1 i B 5. A 7 » A 6 

De laatste zet is nutteloos, en gescheidde, om den Raads- 
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beer tot nemen nii te lokken en daardoor den Pion B 7 nader 
bij het midden te b r engen . Welke misstand daardoor ont- 
staat, blijkt hieronder by den 7« iet. 

5. B 5 n l . C 6 -}-. B 7 ni. C 6. 

6. o— o E 7 op E 6. 

7. C i op C 4. 

8. D 1 » ES. 

9. B 1 > C 5. 

10. B 2 > B 5. 

11. D 2 > D 3. o— o 

12. E 3 » E 4. D 5 Di. E 4. 

13. D 3 n l . E 4. E 6 op E 5. 

De Pioo rokt vooruit, opdat niet £ 4 — £ 5 volge, of- 
schoon daardoor op nieuw een gedoubleerde Piou op H 6 
ontstaan kan. 

14. F 4 op F 5. 

Wil wil liever den aanval op de roquade ondernemen. Het 
is dikwijls goed, wanneer de tegenpartij reeds geroqueerd 
heeft, den Pion F 4 op F 5 te brengen, beter dau den- 
zelven met £ 5 te ruilen. 



14 


H 6 op F 7. 


15. F 3 op H 4. 


C 8 » D 7. 


16. F 1 » F 3. 


F 8 » D 8. 


17. C 1 » E 3. 


D 7 » E 8. 


18. A 1 » F 1. 


F 7 » G 5. 


19. F 3 » G 3. 


Il 7 » Il 6. 


20. E 2 » G 4. 


D 8 » D 7. 


21. H 4 » F 3. 


G 8 » F 8. 


22. F3nt.G 5. 


H 6 nt. G 5. 


23. H 2 op H 4. 


6 5 D'. H 4. 


24. G 4 n l . H 4. 


E 7 op F 7. 


25. E 3 op H 6. 




Eu wint de Dame voor Toren 


en Raadsheer. 
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4 e . Spel* 

Wij hebben thans den zet 4. £ 2 — £ 4 te onderzoeken, 
voor zoo verre die op de opening aan de zijde der Dame 
betrekking heeft. Deze zet is zeer goed, omdat daardoor 
aan de Dame op E 2, F 3 en H 5 eene plaats aangeboden 
wordt, en de Raadsheer spoedig op C 4 kan komen. Het 
zwakke punt F 7 zal daardoor zeer spoedig bedreigd kunnen 
worden. De tegenspeler kan echter dit gevaar geheel ont- 
wijken, door of 1. E 7 — E 6, of 1. C 7 — C 5, te spelen. 

Ie. Verdediging, 

1. E 2 op E 4 E 7 op E 6. 

Wij hebben het reeds uit vorige spelen gezien, dat Wit 
liet beste doet, door 2. D 2 — D 4, D 7 — D 5; 3. E 4 n'. D 5, 
E 6 n*. D 5enz.of2.C2 — C4,C7 — C5; 3.D2 — D4, 
C 5 n'. D 4; 4. D 1 n'. D 4, B 8n l .C 61 5. D4 — D 3, 
F8 — C5;6. Bi — C3, G8 — E7 enz. 

Dikwijls ziet men 2. F 2 — F 4 speelen, weshalve wij 
ons daarmede zullen bezig houden. 

2. F 2 op F 4. D 7 op D 5. 
5 E 4 » E 5. 

Deze zet schijnt wel volgens de algemeene regelen , omdat 
hij de ruiling ontwijkt, meer terrein wint, en toereikend 
schijnt gedekt te zijn; Wit komt daardoor evenwel , even als 
in den i en , aanval van het 2 e . Spel in ongelegenheid. 

3 C 7 op C 5. 

4. G 1 op F 3. B 8 » G 6. 

5. C 2 » C 3. F 7 i F 6. 

Deze Pion konde twee schreden doen, hij zoude dan 
Zwart op de Koningszijde zeer goed beschermen, echter 
ook het punt E 5 buiten gevaar stellen. Omdat die Pion 
slechts ééne schrede heeft gedaan , heeft hij het in de magt, 
om naar omstandigheden E 5 te nemen. 
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6. B 1 op A 3. 

Met het doel , om op C 2 tot dekking van D 4 bij te dragen. 
6 G 8 op H 6. 

De velden aan den rand zijn niet de voordeel igsl e plaatsen; 
evenwel is het Paard nu goed geposteerd, omdat het uaar 
keuze op F 3 of F 7 tot versterking van den aanval tegen 
£ 5 gerigt kan worden. 

7. A 3 op C 2. D 8 op B 6. 

Deze zet is zeer gewigtig , omdat hij het punt B 2 bedreigt, 
en bij vele combinatiën het roqueren naar G , moeijelijk 
maakt. 

8. D 2 op D 4. C 8 op D 7. 

9. C 2 » E 3 C5dU4. 

10. C3o«.D4 F 8 op B 4. -j- 

11. E 1 op F 2. 

Wit geeft de roquade op met het doel, om naar G 3 te 
gaan, om daar, waar zich de meeste vijandelijke Officieren 
op de Dame-zijde bevinden, eene veilige plaats te erlangen. 
Wij achten het plan echter niet goed en zullen daarom in 
eene verandering bij den 9 en . zet hierop terugkomen. 

11 o — o 

12. F 2 op G 3. A 8 op C 8. 

13. H 2 » U 4. F 6 n'. E 5. 

14. F 4 nt. E 5. F 8 nA F 3. + 

15. G 2 n l .F 3. C 6 n l . D 4. 

In het algemeen is eene ligte Officier met slechts éénen 
Pion geene genoegzame schadeloosstelling voor het verlies 
van een en Toren, liet bijkomend voordeel van den aanval 
kan echter het verschil goed maken, en in dit geval is de 
ontwikkeling van het spel der Witten zeer moeijelijk gemaakt» 

16. F 1 op D 3. C 8 op F 8. 

17. F 3 » F 4. B 4 » C 5. 

18. H 1 » F \. D 7 » B 5. 

19. D 3 n». B 5. B 6 m. B 5. 



OMCMNCEN AAN DB ZIJDE DER DAME. 
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C 2 » C 1. -f- 

D 2 nt. F 1 -I- cd wint. 

Verandering bij den 9en Zet. 

9. B 2 op B 3. X 8 op C 8. 

Deze Toren siaal op de lijn G zeer goed. 

10. F 1 op D 3. H 6 op F 7. 

11. C 1 • E 3. C 3 n'. D 4. 

12. C 3 ni. D 4. C 6 op B 4. 

13. C 2 nt. B 4. F 8 nt. B 4. + 

14. E 3 op D 2. F 6 nt. E 5. 

Wanneer Zwart geen voordeel bij die opening heeft, kan 
hij roqueren, of den zet F 6 — F 5 doen. In het laatste 
geval hadde hij echter beter het Paard op H 6 gelaten. 

15. F 4 nt. E 5. o — o 
Eu de spelen schijnen gelijk te zijn. 

2e. Verdediging. 
1. E 2 op E 4. C 7 op C 5. 

De aanvaller of eerst spelende kan op verschillende wijze 
hel spel voortzetten. — Het beste is 2. G 1 — F 3 of 
D 2 — D 4-; minder goed is 2. F 2 — F 4, hetwelk in 
eene Variante van het vorige spel overgaat. 

Eerste aanval. 



1. E 2 op E 4. 



C 7 op C 5. 
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2. D 2 op D 4. C 5 n». D 4. 

3. D 1 nt. D 4. 

Het moge schijnen, dat deze speelwijze niet correct is, 
omdat Wit niet slechts een* middenpion tegen C 5 omruilt, 
maar ook, door hel spoedig in het spel dringen met de Dame, 
zich aan het verlies van eenen zet (tempo) blootstelt; de 
opening der Dame-lijn verschaft echter eenig voordeel, zoo- 
dat de ontwikkeling der Witten beter plaats heeft* Dat 
overigens Wit den Pion D 4 dadelijk nemen moet, bewijst 
de Verandering. 

3 B 8 op C 6. 

4 D 4 op D 1. 

Het is vooral in het begin der partij raadzaam, om de 
Dame wederom op haar eigen veld terug te brengen. Zij 
kan van daar, in gemeenschap met de andere Officieren, het 
voortrokken des Pions D 7 naar D 5 belemmeren. In het 
4 e Tegenspel zullen wij aantoonen, hoe die Pion spoedig in 
Werking kan gebragt worden. 

4 E 1 op E 5. 

5. G 1 op F 3. 

Tot deze positie kan men ook door 2. 6 1 — F o, 
B 8 — C 6; 3. D 2 — D 4, C 5 n*. D 4; 4. F 3 n'. 
D4,E7 — E 5; 5. D 4 — F 3 geraken, waarbij wij 
opmerken, dat Wit beter doet, met het Paard naar F 3 
terug te trekken, dan daarmede C 6 te slaan, hetwelk den 
naspeler gelegenheid geeft, met zijne Pionnen het Centrum 
te bemagligen. Voor Zwart voegen wij hierbij, dat hij 
door 2. E 7 — E6;3. D 2 — D4, D 7 — D 5; 4. 
E 4 n l . D 5, E 6 n'. D 5, 5. F 1 — B 4 -f-, uithoofde 
van de vroege roquering der tegenparlij , geen beier spel 
zoude verkregen hebben. 

5 G 8 op F 6. 

6. F 1 op C 4. F 8 » C 5. 
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O— O 

H 7 op H 6. 

D7 i 6 6. 

En hiermede is het spel tamelijk gelijk: want wij willen 
niet beslissen, dat de terugslaande Dame-Pion een gebrek 
in de positie aanbrengt. 

l e Tegenspel. 
1. E 2 op E 4, 



*. 


D 2 » D 4* 


3. 


D 1 n'. D 4. 


4. 


D 4 op D 1. 


5. 


B 1 » C 3, 


6. 


C 1 » G 5. 


7. 


Dl » F 3. 


8. 


F 3 nt. C 3. 


9. 


C 3 ni. G 7. 


10. 


G 8 il». H 8. -f- 
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G 1 op F 3. 
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o — o — o 


13. 


F 1 op D 3. 


14. 
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Hij beeft wel eenen Pion gewonnen; het punt F 7 kan 
evenwel gevaarlijk bedreigd worden, en daarenboven bezit 
Zwart weinig middelen , om den Pion A 2 le behouden , 
weshalve de afloop der partij minstens twijfelachtig is. Wij 
raden daarom de meer eenvoudige verdediging 6. F 8 — E 7 
in plaats van F 8 — B 4 aan. Hierdoor wordt het mogelijk, 
met den Pion D 7 voort le rukken, waardoor de positie spoe- 
dig gelijk wordt. 

2 e . Tegenspel. 

1. E 2 op E 4. C 7 op C 5. 

2. D 2 » D 4. C 5 nt. D 4. 

3. D 1 nt. D 4. B 8 op C 6. 
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» F 5. 

» A5. | 



4. D 4 op D t. F 7 

5. E 1 DL F 5. D 8 

6. B 1 op G 3. D 7 » D 6. 

7. G 2 » G 4. 

Wit deed beter , den Pion ongedekt te laten. 

7. . . , . H 7 op H 5. 

8. F 2 op F 3. H 5 n*. G 4. 

9. F 3 n». G 4. G 7 op G 6. 

10. F 5 nt. G 6. X 5 • E 5 +• 

11. D 1 op E 2. C 8 n'. G 4. 

12. E 2 n». E 5. C 6 n». E 5. 

13. C 3 n^. D 5. o — o — o 

16. D 5 op F 4. F 8 op H 6. 

17. F 1 » H 3. G 8 » F 6. 

Zwart beeft bet voordeel, dat de Pion £ 7 vrij en met 
D C in verbinding slaat. 

Verandering van den 2 611 aanval. 

1. E 2 op E 4. G 7 op G 5. 

2. D 2 » D 4. C 5 n*. D 4. 

3. F 1 » C 4. 

Daar Zwart tbans, even als bij 3. G 4 — F 3, met 
£ 7 — £ 5 kan dekken , zal Wit den Pion D 4 alleen door 
ruiling met C 2 kunnen bekomen. Daarua staat D 7 aan 
veelvuldige aanvallen bloot; iutusscben staat^Zwart, omdat lil 
één' Pion meer beeft, in bet voordeel. Deze sjtejen, welker 
posiliën tot de 2 e . klasse belmoren , dewijl bet manoeuvreren 
der Figuren de hoofdzaak uitmaakt, geven tot zeer interes- 
sante combi na tien aanleiding. 

3 B 8 op C 6. ' ^ 

4. G 1 op F 3. E 7 » F 5. f 

En daarna D 7 — D 6 en F 8 — E 7. Zoo Zwart zichV 
aan den dreigenden aanval wilde onttrekken, konde bij zijne 
positie met 4. E 7 — E 6; 5. F 3 — D 4, D 7 ->J) 5 
verbeteren. Men wachte zich ecbter voor de volgende spetel- 

— H 4; 6. D 1 —DS; 



wijze : 



5. 



F 3 — D 4, D 8 
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C 6 — E 5; 7. D 3 — E 2, F 8 — C 5; 8. Ci — E3, 
H 4 n*. E 4; 9. B \ — D 2, E 4 n l . G 2; iO. o — o — o: 
want hier behoudt Zwart geene gunslige positie, hoezeer hij 
één* of twee Pionnen verovert. Wil hij aanvallen , zoo doet 
hij beter E 7 — E 5 voor den zet van het Paard naar G 6, 
om namelijk de G-lijn nog open te houden, en de Dame 
naar C 7 tot dekking van E 5 en tevens ten aanval op den 
Raadsheer C 4 te rigten, bijv. 

3. G 1 op F 3. E 7 op E 5. 

4. F 1 » C 4. D 8 » C 7. 

5. C 4 >B3. 

Bit is het beste, ofschoon hierdoor het veld bezet wordt, 
dat later aan de Dame eene goede plaats konde aanbieden. 
Zwart heeft meer vrijheid, dan bij de eerste speelwijze, om- 
dat hij zijnen Raadsheer F 8 thans voor den Pion D 7 bewegen 
kan. Uit hoofde der positie zijner Dame, moet hij bedacht 
zijn, de G-lijn voor de tegenpartij niet vrij te doen worden, 
en daarom, zoo mogelijk, het Paard BI — C 3 tegen den 
Raadsheer F 8 om te ruilen, en den Pion B 2 naar G 3 
trachten te brengen* 

Overigens merken wij op, dat Wit behalve de Gambiet 
D 2 — D 4 nog eene andere , echter minder sterke, met 
2. B 2 — B 4 en A 2 — A3 beproeven konde. 

5<v Spel* 

Beschouwen wij nu de nog overige tegenzetten op E 2 — E 4 
als: 1. D 7 - D 5, B 7 - B 6 en B 8 - C 6. De 
eerste speelwijze, welke met het doel geschiedt, door ruiling 
van den Konings-Pion , het innemen van een Gentrum , da- 
delijk bij den aanvang ie verhoeden, heeft het nadeel, dat 
Wit, met B 1 — C 3 tegen de Dame op D 5, een tempo 
wint. Zwart moet echter der Pion hernemen , anders volgt : 

4 
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1. E 2 op E 4. D 7 op D ?>. 

1 E 4 nt. D 5. G 8 • F 6. 

S. F 1 op B 5. + C 8 » D 7. 

4 B 5 n'. D 7. + D 8 n'. D 1. 

5. D 2 op D 4. F 6 il». D 5. 

6. G i »F5. 

En Wit heeft zijn spel aanmerkelijk beter geordend; hij 
konde nogtans den gewonnen 4 Pion op de volgende wijze 
behouden; 4. B 5 — C 4. Tevens merken wij aan, dat de 
speelwijze 4. B 5 m. D 7 +, D 8 m. D 7; 5. D 2 — D 4 
niet de zekerste is: want door C7 — C 6, E 7 — E5 
en roqueren aan de lange zijde, erlangt de Zwarte partij eene 
spoedige ontwikkeling, welke, zonder geheel en al den Pion 
te vergoeden, het echter de tegenpartij zeer raoeijelijk ma- 
ken kan. 

4. B 5 op C 4. B 7 op B 5. 

Dit vooruitdringen van den Paard-Pion verzwakt dien 
vleugel, omdat het aan de tegenpartij gelegenheid geeft, 
daartegen den hoek-pion te ruilen, en zich tevens de Toren- 
lijn te openen. Hier geschiede de zet, om D 5 te isoleren 
(af te zonderen) en het Paard B 1 van het veld C 3 af te 
houden. 

5. C 4 op B 3. D 7 op G 4. 

6. F 2 » F 3. G 4 » C 8. 

De Raadsheer ging op G 4, om den zet van den Pion op F 3 
uit te lokken : want die ontbloot den Koning en de Dame, en 
sluit voor het Paard het veld F 3 af. De Raadsheer gaat 
op C 8 terug, omdat hij op B 7 of A 6 werkzaam kan 
worden ; daarentegen zoude hij op F 5 door G 2 — G 4, 
teruggedreven, of van het over G 3 en B 5 in het spel 
geraakte Dame-Paard bedreigd kunnen worden. 

7. D 1 op E 2. A 7 op A 6. 

8. C 2 ■ C 4. A 6 » A 5. 

9. C 4 il». IS 5. A 5 > A 4. 
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10. B 3 op C 4. F 6 n t . D 5. 

1 1. B 1 » C 3 , en behoudt een beter spel. 

Eene andere Gambiet i. E 2 — E 4. F 7 — F 5 be- 
hoeft naauwelijks vermelding, omdat Wit zonder moeite den 
Pion wint en behoudt. De andere tegenzet 1. B 7 — B 6, 
welke aan den Dame-Raadsheer een' post tot aanval op de 
Koningszijde verschaf!, is ook niet aan te bevelen. Hij kan 
iutusschen zonder nadeel gedaan worden , indien men niet 
verzuimt, ter regter tijd E 7 — E 6 en daarna C 7 — C 5 
te spelen. 

Het betrekking tot den laatsten verdedigingszet 1 . BB — C 6 
merken wij aan, dat die dan goed is, indien de Pion F 7 
is voorgegeven, en daarom E 7 — E 5 niet ongedekt voor- 
waarts kan dringen. In spelen zonder voorgave is dio zet 
niet te prijzen, omdat 2. D2 — D4, E7— E5; 
3. D 4 n'. E 5, of 2. . . . D 7 — D 5; 3. E 4 n'. D 5, 
D 8 n'. D 5; 4. C 1 — E 3, E 7 — E 6; 5. C 2 — C 4, 
D 5 — A 5 +; 6. B I — C3 volgt. Bij de laatste speel- 
wijze zoude 3. E 4 — E 5 tot eene gesloteue en voor beiden 
tamelijk gelijke positie gevoerd hebben. 

De thans medegedeelde Spel Openingen, bevatten de beste 
tegenzetten ter verdediging, welke het spoedigst de positiën 
gelijk maken. Thans zullen wij de Openingen met de Ko- 
nings-Pionnen beschouwen. Hel voordeel van den voorzet 
verdwijnt hierbij snel, en de partijen zijn meestal belangrijk. 
Vele daaronder behoorende speelwijzen dragen den naam van 
diegenen , welke dezelve hebben ingevoerd. Reeds daaruit 
blijkt, welk een gewigt men aan deze Openingen hecht. 



4* 
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Indien de na-speler op i . E 2 — E 4 eveuzoo met zijnen 
Konings-Pion £ 7 — £ 5 speelt , geeft hij dieo Pion aan 
vele aanvallen bloot, waardoor hij tol een' minder goeden 
verdedigiiigs-zet genoodzaakt is. Daarenboven is het .veld 
F 7 voor den Raadsheer F i een goed punt van aauval, 
en Wit zal trachten den vijandelijken Koniugs-Pion door 
F 2 — F 4, of D 2 — D 4-, scms ondersteund door C 2 — C 3, 
uit het midden te verdrijven, om zijn' eigen' Pion E & het 
vooruitdringen mogelijk te maken. Zwart heeft nu niet, gelijk 
in vorige spelen, de vrijheid, om met C 7 — C 5 de positie 
der tegenpartij te verzwakken. Om den aanval op F 7 af 
te weren, wordt hel roqueren naar de korte zijde noodig, 
en daarom moet de Konings-Raadsheer vroeg het best naar 
C 5 gebragt worden, ofschoon hem daar de vijandelijke Dame- 
Pion kan bedriegen. 

In deze spelen moet het plan des aanvallers voornamelijk 
daarop gerigt zijn, de Pionnen in het midden (Centrum) te 
vereenigen, of aliaus den Koniugs-Pion vrij te maken. De 
Gambiet-zet, welke zich daartoe, even als bij de Dame- 
Gambiet voordoet, is ec liter te gewaagd. De voorbereid iug 



GEWONE SPELEN AAN DE KOXMGSZUDE. 53 

2. C 2 — C 3 tot 3. D 2 — D4, en dadelijk 2. D 2 — D 4 
geven eenen zekeren aanval. De meeste moeijelijkheden biedt 
iu dit opzigt voor den verdediger de Raadsheer- en voorna- 
melijk de Paard-partij aan. Wij zullen deze spelen naar 
volgorde kostelijk beschouwen. 



te. «pel. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. C 2 » C 3. D 7 » D 5. 

Zonder dezen zet zoude Wit met voordeel D 2 — D 4 
hebben kunnen doen. Op 2. G 8 — F 6 konde F2-F3 
volgen. 

3. E 4 m. D 5. 

In de verandering wordt de beste speelwijze 3. G 1 — F 3 
uitgevoerd. 

3 D 8 i)t. D 5, 

4. D 2 op D 4. B 8 op C 6. 

5. C 1 > E 3. G 8 i F 5. 

6. G 1 » F 3. o — o— o 

7. F 1 » E 2. E 5 n*. D 4. 

8. C 3 n*. D 4. F 5 n». B 1. 

Al had Wit den Pion D 4 op eene andere wijze genomen, 
Zwart zoude evenwel een vrijer spel erlangd hebben. Ware 
daarentegen 5e zet G 1 — F 3 gedaan, zoo zoude het 
spel de volgende wendiug nemen: 

5. G 1 op F 3. C 8 op G 4. 

6. F 1 » E 2. E 5 nt. D 4. 

7. C 3 n l . D 4. o — o— o 

8. B 1 op G 3. D 5 op A 5. 

9. F 3 » E 5. C 6 m. E 5. 

10. E 2 Dt. G 4. -f- E 5 n^. G 4. 

11. D 1 n*. G 4. -f- F 7 op F 5 enz. 
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De partij kan als onbeslist afgebroken worden; wij maken 
echter opmerkzaam, dat het gewoonlijk beter is, den Kouiogs- 
Pion met D 7 — D 6, indien daardoor de Raadsheer F 8 
niet belemmerd wordt, te dekken, dan met het Paard. De 
Raadsheer G 8 wordt vrij, eu men blijft in de gelegenheid, 
omB8 — G 6 of G 7 — C6te spelen, welke Pion van 
hier de ongunstige plaatsen D 5 en B 5 voor het vijande- 
lijke Dame-Paard beschermt. 

Overigens had Wit den 4en zet, F 2 — F 4 kunnen 
spelen, Zwart zoude dan roqueren, en nam vervolgens, zoo 
mogelijk, F 6 n 1 . E 4 of speelde nog sterker 4. C 5 n'. 
G i; 5. H 1 n'. G i, F 6 n*. E 4. 

a . Spel, 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

1 D 2 i D 4. (1) E 5 m. D 4. 

3. D 1 n*. D 4. 6 8 op C 6. 

4. D 4 op E 3. G 8 i B 4. + 

5. C i i Ü 1 D 8 » E 7. 

En maakt het spel gelijk. Het voordeel der positie en 
van den aanval op Italiaansche wijze had Wit eehter langer 
kunnen behouden, wanneer hij den genomen' Dame- Pion niet 
dadelijk terugnam , maar 3. G 1 — F 3 of 3 F 1 — C4 
speelde. Het spel belooft alsdan levendig te worden, laat 
echter aan den naspeler de mogelijkheid, om den verkregen* 
Pion te behouden, bijv. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 3. 

2. D 2 » D 4. E 5 n*. D 4. 



(1) Deze zet wordt -tut de onregelmatige gerekend. 



GEWONE SPELEN AAN DE KONING8ZIJDE 57 

5. F 1 » C 4. F 8 op B 4. + (i) 

4. C 2 » C 3, D 4 n*. C 3. 

5. B 2 nt. C 3. D 8 op F 6. 

Ging de Raadsheer naar F 8 lenig, dit zoude de ontwik- 
ltefing van het Witte spel zeer voordeelig zijn. 

6. D 1 op B 3. (2) B 4 op C 5. 

7. G 1 > F 3. D 7 » D 6. 

8. o — o B 8 » C 6. 

9. B 1 op A 3. G 5 i B 6. 

De verdere verdediging van den Pion biedt geene groote 
moeijelijkheden aan. — Overigens verwijzen wij naar de ver- 
dediging 3. F 1 — C 4, G 8 — F 6. 



3. F 1 óp C 4. C 7 op C 5. 

4. C 2 » C 3. B 8 » C 6. 

5. G 1 i F 3. D 4 n*. C 3. (3) 



(1) Zwart konde na ook 3. C 7 op C 8 spelen; doch is minder goed. 
Zie A. Een goede zekere tegenzet is: 3. B 8 op G 6. Zie B. Men 
ziet hierbij van het beftoud des Pions D 4 af. 

(2) 6e zet C 4 n*. F 7 + is niet goed: want: 

6 F 6 n*. F 7. 

7. G 3 nt. B 4. F 7 op F 6. 

8. G I op E 2. F 6 nt. A 1. 

9. E 2 > C 3. D 7 op D 5. 

10. E 4 nt. D 5. C 8 » F 5. 

11. D 1 op E 2. -h G 8 » E 7. 

12. G 1 » B 2. Al n*. B 1. + 

13. C 3n». B 1. F 5 nt. B 1. 

14. o — o B 1 op G 6. 

15. F 1 op E 1, en moet winnen. — Wij zien hieruit, hoe ge- 
vaarlijk het somtijds voor de Dame kan zijn, om eenen hoektoren te 
slaan. Overigens merken wij aan, dat Zwart 7. in pluals van F 7 op F 6 
beter had gedaan, met F 7 op E 7 te spelen, hierdoor had hij den Pion 
ternggek regen, 

(3) De tegen-Gambiet F 7 — F 5 wordt om den zet der Dame naar 
B 3 nagelaten. 
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6. 6 1 n'. C 3. D 7 op D 6. 

7. D 1 op B 3. D 8 > D 7. 

8. G 4 > D 5. G 8 i F 6. 

9. o — o en de Witten zijn voordeeliger ontwikkeld. 



Eene zekere verdediging biedt de dekkingszel 3. B 8 — G 6 
aan, hoezeer meu van het behoud des Pions afziet. 

3. F 1 op C 4. B 8 op G 6. 

4. G 1 > F 3. G 8 » F 6. (I) 

5. F 3 Dt. D 4. F 6 n'. £ 4. 

Zwart zoude met D7 — D 5 op 5. F 3 — G 5 even- 
zoo op 5. £ 4 — £ 5 geantwoord hebben. Over het ro- 
queren zie de Verandering. 

6. G 4 Dt. F 7. + E 8 nt. F 7. 

-h G 7 op G 6. 

-f- F 7 » G 7. 

D 8 » E 8. 
10. D 5 op E 5, -+■ en het spel is gelijk. 

Verandering. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. D 2 » D 4. E 5 nt. D 4. 

3. F 1 » G 4. B 8 op C 6. 

4. G 1 » F 3. G 8 » F 6. 

5. o — o F 6 nt. E 4. 

6. F 1 op E 1. D 6 op D 5. 

7. C 4 m. D 5. 



7. 


D 


1 


op 


H 


5. 


8. 


H 


5 


» 


D 


5 


9. 


D 


4 


nt. 


C 


6. 



(1) Zwart konde ook 4. F 8 — C 5 spelen. De nadeden van het 
Schaak op B 4 zullen wij hij de Schot'sche Gambiet Ieeren kennen. 

4 F 8 op C 5. 

5. C 2 op C 3. D 8 » E 7. 

6. o — o 

Het is in het algemeen goed, den Koning vroeg in zekerheid te stel- 
len. Zwart kan nu de verdediging met 6. C 6 op E 5 of 4 nt. C 3 
enz. voortzetten ; Wit geraakt echter steeds in het voordeel; waarom 
wij 4. G 8 — F 6 voor hel beste houden. 



GEWONE SPELEN AAN DB K0NIN66ZIJDE. 59 

Het tegenspel op F 3 »t. D 4 zoude F 8 — C 5 zijn. 

7 D 8 nU 5. 

8. B 1 op C 3. D 5 op II 5. 

9. C 3 n'. E 4. C 8 » E 6. 

Nu zoude 10 F 3 nt. D 4 de Dame-ruiling noodzakelijk, 
en het spel gelijk maken. — De nu volgende speelwijze, 
die de roquade voor Zwart tracht te verhinderen, is minder 
goed. 

10. C 1 op G 5. H 7 op H 6. 

11. 6 I > F 6. H 5 » A 5. 

12. F 6 nt. D 4. o — o — o. 

13. C 2 op C 3. E 6 op G 4. 

Waardoor Zwart in het voordeel is. 

€. 

Wij hebben gezien, welke Combinaüën uit den aanval 3. 
B 8 — C 6 voortspruiten kunnen, waarbij tevens blijkt, dat 
G 8 — F 6, bij den 4«n of 5c «* zet gedaan, de verdediging 
gemakkelijker maakt. Deze zet kan intusschen ook vroeger 
met voordeel gedaan worden. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. D 2 > D 4. E 5 nt. D 4. 

3. F 1 » C 4. G 8 op F 6. 

Deze is, indien men den Pion niet wil behouden, de 
sterkste speelwijze. Wit kan nu 4. D 1 n l . D 4 spelen, 
waarop Zwart B 8 — C 6 laat volgen , dan 5. D 4 — E 3 , 
F8- B 4 +; 6. Cl— D 2, o — o. 

4. E 4 op E 5. D 7 op D 5. 

5. C 4 » B 5. -f- (i) C 7 » C 6. 

6. D 1 n*. D 4. D 8 • A 5. -j- 

7. C 1 op D 2. A 5 nt. B 5. 

8. E 5 n*. F 6. G 7 op G 6. 

Met het voornemen, om later F 6 te veroveren. 



(1) Zie de Verandering. 
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Verandering. 

In plaats vau 5. G 4-B5 + konde Wit ook C 4 — B 3 
spelen; alsdau volgt: 

5. C 4 op B 3. 

6. G 1 » E 2. 

7. F 2 » F 3. 

8. E 2 n«. D 4. G 5 n'. E 6. of 



f 6 


op 
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F 8 
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5. 


E 4 
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5. 


G 5 
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6. 


B 8 
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en Zwart 


is 


beier. 



RAADSHEER-SPEL. 

Deze speelwijze is bijzonder geschikt, om het voordeel aan 
te loonen , dat er in gelegen is, om <Je Pionnen midden op 
het bord te vereenigen. Het spel ontleent zijnen naam aan 
den 2 en zet met den Raadsheer F 4 — C 4, nadat de zet- 
ten 1. E 2 — E 4, E 7 — E 5, reeds gedaan waren. De 
opening is minder aanvallend, dan 2 G 1 — F 3, en kan 
het best met 2. G 8 — F 6 verdedigd worden. Hieruit 
ontspruiten de regelmatigste partijen. Indien Zwart het voor- 
beeld van Wit navolgt en 2. F 8 — C 5 speelt, naar welk 
plan moet dan Wil het spel vervolgen? Hij kan dadelijk met 
Dl — H 5 den aanval op F 7 ondernemen, edoch niet 
langdurend. Daarom is het zaak, vooreerst den Pion D 4 
gedekt tegen den vijandelijken Raadsheer te stellen. 

1«. Spel. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 1 > C 4. F 8 « C 5. 

3. C 2 » C 3. 
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Het behoeft naauweïijks vermelding, dat liet voordeelig is, 

don Pion D 2 naar D 4, tegen £ 5 te ruilen, en den 

Raadsheer C 5 tot terugzetten te noodzaken. Indien Zwart 

de zetten der tegenpartij navolgde en 3. . . . C 7 — CH, 

4. D 2 - D 4, D 7 - D 5 speelde, zonde Wit voordeel 

erlangen: 5. D 4 n'. C 5, D 5 n*. C 4; 6. D 1 m. D 8 f, 

E 8 n'. D 8; 7. B 1 — A 3, C 8 — E 6; 8. G 1 — F 3, 

B8 — B7;9. C 1 — E 3, H7-H6; 10. F 3 — D 2, 

G 8 — F 6; 11. F 2 — F 3 enz. Zwart moet der 

halve het voorgenomen plan tegenwerken. Hij kan zulks op 

verschillende wijze doen, door zijne Dame naar E 7 of G 5 

te brengen , door zijnen Dame-pion te offeren , of den Pion 

£ 4 niet het Paard aan te vallen, aldus: 

3 G 8 op F 6. 

4. D 2 op D 4. E 5 ni. D 4. 

5. C 3 n». D 4. 

Het juiste tegenspel zoude nu 5. C 5 — B 4 +, en 
wanneer de Raadsheer Cl — D 2 er tusschengezet werd, 
6. B 2 n*. D 2 + zijn. Wie neemt wel mei het Paard 
terug, en dekt daardoor E 4, Zwart kan des niet te min 
dadelijk dien Pion slaan, of door voortrokken van den Dame- 
Pion de vijandelijke midden-Pionnen scheiden. Wij zullen 
nu echter, om tot eene geslotene Pionnen -positie te geraken, 
eene minder goede speelwijze 5. C 5 — B 6 nemen. 

5 C 5 op B 6. 

6. B i op C 3. o — o 

7. G i » E 2. C 7 op C 6. 

Deze zet is onjuist: want nu had Zwart 7. F G n'. E 4 
het Centrnm van elkander kunnen scheiden. Wij bezigen 
echter deze stelling, om het spel der Pionnen voor de in 
praktijk voorkomende gevallen aan te toonen, en tevens te 
bewijzen, dal de verdediger niet goed speelt, wanneer hij de 
verceuiging der Pionnen rustig tot stand laat komen. 
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8. C 4 op D S, 

De Raadsheer gaat terug, omdat Zwart met D 7 — D 5 
dreigt, en het regel is, de midden-pionnen niet aan ruiling 
bloot te stellen. 

8 D 7 op D 5. 

9. E 4 op E 5. F 6 » E 8 
10. C 1 » E 3. F 7 » F 6. 
il. D t » D 2. 

Het ware niet goed F 6 te nemen: want men verloor, 

behalve de ontbloot ing van het Centrum, een tempo , dewijl 

de Pion E 5, welke reeds twee zetten gedaan heeft, om 

deze plaats te bereiken, in ruiling met den Pion F 6, welke 

slechts eenen zet gedaan heeft, verdween. 

il F 6 n*. E 5. 

12. D 4 n'. E 5. C 8 op E 6. 

13. E 2 op F 4. 

De Raadsheeren zijn de werkzaamste stukken, om het voort- 
rukken der Pionnen te belemmeren; Wil tracht daarom £ 6 
te ruilen. 

13 D 8 op E 7. 

14. E 3 nt. B 6. A 7 n*. B 6. 

Deze verdubbeling des Pions is niet uadeelig, omdat hij 
met de anderen in verbinding blijft. Wijders is het goed 
de lijn des Torens te openen; daarom neemt men dikwijls, 
wauneer de Raadsheer der Dame op hel 3 e veld des Konings 
den vijandelijken aanvullenden Raadsheer ter ruiliug aange- 
boden wordt, en daar geslagen is, dezen met den Raadsheer- 
Pion terug, hoezeer men daardoor den Konings-pion verdub- 
belt. — Na het roqueren vindt dan de Toren eene opene lijn, 

15. o — o B 8 op D 7. 

16. F 4 nt. E 6. E 7 n*. E 6. 

17. F 2 op F 4. E 8 op C 7. 

18. A 1 » E 1. G 7 . G 6. 

19. H 2 .Hl, 
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Om het voortrokken van den Pion, hetwelk tegenpartij 
belemmeren wilde, evenwel mogelijk te maken. 

19 D 5 op D 4. 

Deze zet geeft wel gelegenheid aan het Paard, om op C 3 
te komen, maar opent ook aan hel Zwarte Paard den weg, 
om van G 7 naar £ 3 te gaan. 

20. C 3 óp E 4. H 7 op H 6. 

21. B 2 » B 3. B 6 » B 5. 

22. G 2 » G 4. C 1 i D 5. 

23. E 4 » G 3. 1) 5 > E 3. 

Een Paard, dat gedekt in het vijandelijke spel staat, is zeer 
sterk. Hier snijdt het tevens de dekking van Pion £ 5 af; 
weshalve Wit zich genoodzaakt ziet, den Toren E 1 met 
verlies te ruilen. 

24. E 1 n'. E 3. D 4 n l . E 3. 

25. D I nt. E 3, A 8 nt. A 2 

26. F i op E 1. E 6 nt. B 3. 

27. E 3 n». E 4. . B 3 op E 6 

28. F 4 op F 5. G 6 nt. F 5. 

29. G 4 nt. F 5. E 6 op D 5. 

30. E 4 nt. I> 4. + C 6 nt. D 5. 

31. D 3 n'. B 5. D 7 op B 6. 

32. F 5 op F 6. A 2- » B 2. 

33. G 3 » F 5. G 8 » F 7. 

34. B 5 » D 3. 

Wij maken den lezer daarop opmerkzaam, dat, ingeval de 
Raadsheer van eene Zwarte kleur was, de vijandelijke Koning 
dan met voordeel tusschen de twee Pionnen konde gaan, 
welke nu de sterkte van het Wille spel uitmaken. Het is 
daarom zeer juist gespeeld , die Pionnen op Zwarte velden 
te stellen, en niet op die van de kleur zijns Raadsheers. 

34 B 6 op C 4. 

35. F 5 m. H 6. + F 7 » E 8. 

36. B 3 » G 6. 

En wint door het voortrukken zijner Pionnen, wat Zwart ook 
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moge doen. De Zwarte Pionnen kunnen niet zoo werkzaam door 
de Officieren ondersteund worden en moeten daarom nutteloos 
blijven. 

Variante. 



i. 


E 2 op E 4. 


3. 


F 1 » C 4. 


3. 


G 2 > C 3. 


4. 


D 2 > D 4. 


5. 


E 4 » E 3. 


6. 


C 4 » B 3. 


7. 


C 3 nt. D 4. 


8. 


C i op E 3. 


9. 


Ei > F 1. 


10. 


G 2 » G 3. 


il. 


G 1 nt. H 3. 


42. 


F i op G 1. 


13. 


B 3 » C 2. 
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5. 
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» 


C 


5. 


f 




G 


8 


» 


F 


6. 


? 




F 


5 


D». 


D 


4. 


) 
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(de beste 


zet) 
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4. 
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6. 
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+ 
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n' 


. H 
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+ 




H 7 


op 


H 


6. 







En staat iets beter, omdat hij, na de afruil ing van het 
Paard, met de Dame naar B 3 kan gaan. 

Bijvoegsel. 

De 4 eerste zetten, als in Variante. 

5. E 4 op E 5. D 8 op E 7. 

6. C 3 n». D 4. C 5 > B 4. 4. 

7. E i op F i. 

In het algemeen is het niet raadzaam van hel Roqueren 
af te zien ; nu echter verwacht men daarvan voordeel, om- 
dat het Paard F 6 naar G 8, waarop 8. G i — F 3 volgt , 
of naar £ 4 moet spelen. In beide gevallen is Wit beter 
ontwikkeld. 



(1) C 4 — B 5 I honden wij voor minder goed. 

(2) De gewone speelwijze is nu 7. C 6 — B 4 -|- en dan 8. C 1 — . D 3, 
E 4 nt. D 2; 9. B 4 n*. D 2, B 8 — C 6; 10. G 1 — E 2, o-^o ; 
echter honden wij Wit voor iets gunstiger, zonder evenwel te beweren, 
dal de partij voor Zwart noodwendig verloren moet gaan. — 
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7 F 6 op E 4' 

8. D 1 op G 4. F 7 » F r>. 

9. G 4 > H 5. [ G 7 » G 5. 
10. H 5 » H 6, houdt E 4 ingesloten. 

2e Verdediging. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

1 F 1 » C 4. F 8 » C 5. 

3. C 2 » C 3. 1) 8 » G 5. (i) 

4. E i » F 1. G 5 » E 7. 

Dame of Raadsheer moest thans terug gaan , en het is 

onverschillig, in welke orde dit plaats heeft. De terugzei 
der Dame op £ 7 schijnt wel de beste te zijn. (2) 

5. I> 2 op D 4. C 5 op B 6. 

6. D 4 n». E 5. E 7 i)t. E 5. 

7. G 1 op F 3. E 5 ni. E 4. 

8. C 4 ni. F 7. •+. E 8 op F 8. 

9. F 7 op D 5. E 4 » F 5. 
40. C f >G5. 

Eu het schijnt twijfelachtig, wie in het voordeel is. 

3e Verdediging. 

i. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

1 F t i C 4. F 8 > C 5. 

3. C 2 » C 3. D 8 » E 7. 

4. D 2 » D 3. D 7 » D 6. 

In de Variante zullen wij onderzoeken, in hoe verre Wit 
zijn plan , de Pionnen E 4 en D 4 te vereenigen, met 4. 
G \ — F 3 ten uitvoer koude brengen. 

5. D 1 op E 2. C 8 op E 6. 

Wij zouden nu 5. F 7 — F 5 de voorkeur geven: want 
daarna had men C 8 — £ 6 kunnen doen, om F 7 niet 
bij voortduring aan den aanval bloot te stellen. 



(i) Deze zet is minder goed, dan 3. G 8 — F 6. 
(2) Dil is beter, dan 4. G 6 ~ G 6 of G 5 - F 6. B**ide zetten 
stellen IV it in het voordeel. 

5 
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6. C 4 n». E 6. E 7 nt. E 6. (1) 

In het algemeen is het goed, om, wanneer eene ruiling 
aangeboden wordt, zelf te nemen, opdat men daardoor geen' 
zet veilieze. 

7. F 2 op F 4. F 7 o» F 6. 

Aan beide zijden worden eerst de Pionnen gesteld, om 
later de Officieren daarachter te plaatsen, echter Wit heeft het 
voordeel der positie. 

8. G t op F 3. B 8 op D 7. 

9. D 3 » D 4. C 5 » B 6. 

10. o — o G 8 » E 7. 

11. F 4 n^ E 5. D 7 nt. E 5. (2) 

12. G t opH 1. E 5 op F 7. 

13. F 1 » E 1. C 7 » C 6. 

14. C 1 » F 4. o — © 

15. B 1 » D 2. E 6 op G 4. 

16. F 4 » G 3. F 8 * E 8. 

Het is dikwijls moeijelijk te beslissen, welken Toren men 
daartoe nemen moet. In dit geval leert de volgende zet, dat 
het beter ware geweest, daartoe den Dame-Toren te gebruiken. 

16. E 2 op D 3. F 6 op F 5. 

18. E 4 » E 5. 

Het ware dH goed geweest, F 5 te nemen : want daardoor 
had men de positie der Pionnen gelijk gemaakt. Zwart is nu 
eeuigzins in het nadeel. 

18 F 5 op F 4. 

19. E 5 n». D 6. ET » 6 6. 

20. G 3 op F 2. F 7 nt. D 6. 

21. D 2 » C 4. D 6 m. C 4. 

22. D 3 n l . C 4. + G 8 op H 8. 

23. C 4 op F 7. E 8 » B 8. 

24. E 1 » E 4. G 4 » C 8. 

25. A 1 » E 1. C 8 » G 8. 

26. F 7 » D 7. G 6 > F 8. 

t\) Men korvle <w>l< F 7 n*. E 6 spelen. 
(Z) Beter is D 8 nt. E 5. 



i 

I 
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27. I) 7 op G 4. F 8 op G 6. 

28. H S > H 4. B 6 > D 8. 

29. H 4 » H 5 

Wit konde op de navolgende wijze evenzeer den Pion F 5 
veroveren, namelijk: 29. E A — E 8, G 6 — F 8; 30. 
G 4 d». F 5, D 8 — C 7 ; 31. E 8 n l . B 8, C 7 nt. B 8 enz. 



29. 










G 6 op F 


8. 




30. 


G 


4 


n*. F 4. 


• 


D 8 » F 


6. 




51. 


G 


2 


op G 4. 




h 7 » n 


6. 




52. 


B 


2 


» B 5. 




F 8 » H 


7. 




53. 


F 


2 


» G 3. 




B8 i F 


8. 




54. 


F 


4 


» E 5. 




G 8 » F 


7. 




55. 


H 


1 


» G 2. 




H 7 » G 


5. 




56. 


F 


o 


nt. G 5. 




F 6 n'. G 


5. 




57. 


E 


3 


op E 2. 




A 8 op D 


8. 




38. 


E 


4 


» E 6. 




G5 . F 


6. 




39. 


E 


2 


» E 4. 




F 7 » D 


7. 




40. 


G 


3 


» D 6. 




F 8 » F 


7. 




41. 


E 


1 


» E 2. 




F 6 » G 


5. 




44. 


C 


3 


» G 4. 




FT i F 


6. 




45. 


C 4 


» C 5. 




F 6 nt. E 


6. 




44. 


E 


4 nt. E 6. 




D 7 nt. E 


6. 




45 


E 


2 nt. E 6. 




H 8 op G 


8. 




46. 


G 


2 


op F 5. 




G 8 » F 


7. 




47. 


E 


6 


» E 4. 




G 7 » G 


6. 




48. 


H 


5nt.G 6. 


t 


F 7 nt. G 


6. 




49. 


A 


2 


op A 4. 




D 8 op D 


7* 




50. 


F 


3 


» E 2. 




H 6 » H 


5. 




51. 


G 


4 n'. H 5. 


4- 


G 6 n t . H 


5. 




52. 


E 


2 


op D 3. 




H 5 op G 


6. 




55. 


D 


3 


» C 4. 




D 7 » H 


7. 




54. 


E 


4 


» E 2. 




G 6 » F 


5. 




55. 


D 


6 


» B 8. 




A 7 » A 


6. 




56. 


E 


2 


» E 5. 


+ 


F5» F 


6. 




57. 


B 


8 


» D 6. 




G 5 • F 


4. 




De Lezer 


trachte 


na te sporen, 


of Zwart in staat is, 


om 


het spel 


1 Remise te houden. 









5* 
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E 7 op E ?>. 
F 8 » C5. 
D 8 » E 7. 



Variante» 

1. E 8 op E 4 é 

2. F 1 > C 4. 

3. C 2 • C 3. 

4. G 1 » F 3. 

Deze is de beste plaats voor het Paard; men moet echter 
later een ander veld voor hetzelve opzoeken, om F 2 — F 4 
te kunnen spelen. 







5. 


o — o 


6. 


D 2 op D 4. 


7. 


A 2 . A 4. 


8. 


BI » A 3. 


9. 


F 1 iEI. 


10. 


A 3 » C 2. 


n. 


B 2 • B 3. 


12. 


Cl » A 3. 


13. 


C 2 » E 3. 


14. 


G 2 nt. F 3. 



D 7 op D 6. 


<*) 


C 8 » G 4. 


- 


C 5 » B 6. 




A 7 » A 5. 




G 8 » F 6. 




B 8 » D 7. 




H 7 > H 6. 




o — © 




F 8 i E 8. 




G 4 nt. F 3. 




G 1 op G 6. 





E $ nt. D 4. 
D 4 n». C 5. 



En de spelen zijn gelijk. 

Ander Spel. 

De 4 eerste zetten als boven: 

5. D 2 op D 4. 

6. o — o 

Wit spee't nu niet 7. 8 I n t . C 3, omdat als antwoord 
daarop C 7 — G 6 zoude volgen, maar biedt een' tweeden 
Pion aan, die echter beter is, niet te nemen. 

7. B 2 op B 4. C 5 op B 6. (2) 

8. B f n». C 3. G 8 » F 6. 

9. C 3nt. D 5. F 6 n». J) 5. 
10. E 4nt. D 5. o — o 



(1) Dit is beter, dan G 8 — F 8. 

(2) Speelt Zwart C 5 nt. B 4, dan volgt D \ — A 4 f , 9. C 4 — E 5, 
10. B 5 nt. C 6 *J- enz. en Wit zal bij eene goede stelling den Pion 
nog terugwinnen. 



•> 



N 
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11. C i op B 2. C 8 op G 4. 

12. A 2 » A 4. A 7 » A 5. 

13. F 1 > E 1. E 7 > D 8. 

2.warl zul den gewonnen' Pion kunnen behouden. 

4 e Verdediging 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 1 » C 4. F 8 i C 5. 

3. C 2 » C 3. D 7 » D 5. 

Deze zet is daarop gegrond, om den Raadsheer G 4 te ver- 
drijven, en door middel van de geopende Dame-lijn zoodanig 
ie werken, dat D 2 en daardoor tevens de Officieren des 
Dame- vleugels worden teruggehouden. 

4. C 4 nt. D 5. G 8 op F 6. 

5. D 1 op F 3. 

In de Varianten zullen wij de zetten 5. D 1 — A 4 4-, 
Dl — B 3 en D 5 — G 4 of B 3 beschouwen. Nu mer- 
ken wij slechts aan, dat 5. D 2 — D 4, E 5 n*. D 4; 6. 
C 3 n l . D 4, C 5 — B 4 *; 7. B 1 — C 3, F 6 n'. D 5; 
8. E 4 n'. D 5, D 8 n l . D 5; 9. G 1 — F 3, 
C 8 — G 4; 10. Cl — E 3 de partij gelijk konde maken. 

5 F 6 nt. D 5. 

6 E 4 nt. D 5. — 

7. G 1 op E 2. F 7 op F 5. 

8. D 2 » D 4. E 5 n l . D 4. 

9. E 2 nt. D 4. C 5 n l . D 4 

10. C 3 nt. D 4. F 8 op E 8. + 

11. C 1 op E 3. G 7 1 G 5. 

12. o — o. 

En zal den Pion behouden. 

Variante. I. 
De 4 eerste zetten als boven: 

5. D 1 op A 5. -f- C 7 op C 6. 

6. D 5 nt. F 7. f £ 8 » F 8. 

7. A 4 op B 3. F 6 n l . E 4. 

8. G 1 » F 3. E 4 nt. F 2. 
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9. H I » F 1. F 2 op Q T). + 

10. £ t • D 1. D 8 • F ö, 

eu sta-t goed. 

Variante. II. 

De 4 eerste zetten als bij Variante 1. 

5. D ! op B 3. F 6 nt. D 5. 

6. E 4 nt. D 5. 

Wanneer de Dame D 5 genomen had, volgde D 8 in. D5; 
7. E4nt.D5, C 8 — F 5; 8. G 1 — F 3, F7 — F6; 
9. D 9 — D 4, E 5 n'. D 4; 10. C5ut. D 4, C 5 — B6 
met een gelijk spel. 

6 D 8 op G 5. 

7. B 3 op A 4 f. C 8 • D 7. 

8. A 4 • E 4. D 7 > F 5, (1) 

9. E 4 • F 3. E 5 • E 4. 

10. F 3 > G 3. G 5 n^. G 3. 

11. H 2nt. G 3. B 8 » D 7, met 

een goed spel. 
Variante III. 

De 4 eerste zetten als boven. 

5. O 5 op G 4. F 6 n». E 4. 
Zwart had op D 5 — B 3 evenzoo gespeeld. 

6. D 1 op A 4. f E 8 op F 8. 

7. G 1 • F 3. C 6 n l . F 2 f, of F 7 op F 6. 

Dut insgelijks een gelijk spel geeft. 

2«. Spel. 

Beschouwen wij thans de andere aanvallende zetten , welke 
bij den ö< u zet kunuen gedaan worden. 

Eerste Aanval. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 1 » C 4. F 8 • C 5. 
5. G 1 » F 3. 



(4) Met het doel, den Koning op D 8 te brengen, indien E 5 ge- 
nomen wordt. 
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Zwart kan nu met 3. B 8 — C 6 antwoorden, dat tot 
eene Variante van het Paard-spel leidt. Onjuist was het 3. 
G 8 — F 6 te spelen. 

3 D 7 op D 6. (goed). 

Geschiedt nu 4. C 2 — C 3 , zoo volgt C 5 — B 6 of 
D 8 — E 7, hetwelk aan het 4e spel herinnert. 4. G 8 — F 6 
liet de vereeniging der Witte midden-pionnen toe. Overigens 
kan Wit ook als volgt spelen ; 

4. D 2 op D 4. E 5 n t . D 4. 

5. F 3 n*. D 4. G 8 op E 7. (of D 8 op F 6). 

6. F 2 op F 4. o — o 

7. o — o G 8 op H 8, en staat goed. 

Tweede Aanval. 
De 2 eerste zetten als voren : 

3. Ü 1 op H 5. D 8 op F 6. 

4. G 1 » F 3. D 7 i D 6. 

5. F 3 » G 5. F 6 n'. F 2 + 

6. E 1 » D i. G 7 op G 6. + 

7. C 4 n*. F 7.*+ E 8 » E 7. 

8. H 5 op E 2. F 2 n l . E 2. + 

9. D 1 n l . E 2. C 8 op G 4. 4- 
10. E 2 op E 1. C 8 » F 6. 

Eu men overtuigt zich, dat de aanval der Witten op den 
5*-*" zet te overijld was. 

Derde Aanval. 
De 2 eerste zetten als voren : 

3. D 1 op E 2. D 7 op D 6 (het best). 

4. F 2 > F 4. 

Deze speelwijze heeft den naam van Gambiet van Lopez 
verkregen. 

4 G 8 op F 6. (l) 

5. D 2 op D 3. C 8 » G 4. 

6. G 1 i F 3. D 8 » E 7. 



(1) Beter, dan 4. C 5 nt. G 4. 



7* 
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7. F 4 D». E 5. D6 n'. E 5. 

8. C 1 op E 3. B 8 op D 7. 

9. B 1 » D 2 o — o 

10. o — o. Het spel is gelijk. 

Yierde Aanval. 
De 2 eerste zetten als voren : 

3. C 4 n'. F 7. -+• E 8 nt. F 7. 

4. D 1 op H 5. + 

De verdediging biedt geene moeijelijkheid aan , wanneer 
men den Pion E 5 prijs geeft, en slechts 4. F 7 — F 8 
speelt. Verder komen wel eens de volgende speelwijzen 
voor: 

3. D 2 op D 4. C 5 o'. D 4. 

4. G 1 » F 3. B 8 op C 6. 

5. C 4 » D 5. G 8 > E 7. 

6. C 2 » C 3. D 4 i 6 6. 

En behoudt den Pion. Thans volgt eene dubbele Gambiet : 

3. B 2 op B 4. C 5 n l B 4. 

4. F 2 » F 4. 

Welke Zwart uiet neemt, omdat hij toch beide Pionnen 
niet behouden, eu zijne positie daardoor zeer verminderd 
worden kan. 







D 7 op D 5. 


5. E 4 n*. D 5. 


(1) 


E 5 » E 4. 


6. C 2 op C 3. 




B 4 » C 5. 


7. D 2 » D 4. 




E 4 n t . D 4 op D 3. 


8. D 1 nt. D 3. 




G 8 op F 6. 


9. C 1 op A 3. 




D 8 » D 6. 


10. A 3 n«. C 5. 


% 


D 6 n l . C 5, met een 
goed spel. 



3% Spel. 

Onder de tegenzetten in het Raadsheer-spel , welke zich het 
natuurlijkste voordoen, is 2. G 8 — F 6, die deu KoilingS- 



11) Op C 4 nt. D 5 volgt C 7 — C 6. 
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pion aantast, tevens de beste. Het is wel minder geschikt , 
de Zwarte midden-pionnen bij het voorlrukkeu te ondersteu- 
nen ; doch dit is ook voor den verdediger van weinig be- 
tcekeuis. G 8 — F 6 maakt spoedig de partij gelijk. Wit 
kan op tweeërlei wijze het spel voortzetten : door E 4 te 
dekken, of E 5 aan te vallen. De l e geeft meestal tot 
eene langdurige partij aanleiding , de 2« is op eeue Figuren- 
partij berekend. 

1° Speelwijze: dekking des Pions. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 1 » C 4. G 8 • F 6. 

3. D 2 » D 3. F 8 » G 5. 

4. G 1 » F 3. 

Met den Gambiet-zet was geen voordeel te behalen: want 
er volgde 4. D 7 — D 5 of D 7 — 1) 6. 

4 B 8 op C 6. 

5- C 2 op C 3. C 5 i B 6, 

6. o — o o — o 

7. G 1 op G 5. D 7 » D 6. 

Het is gewigtig, echter zeer moeijelijk te beoordeelen, of 
de insluiting van hel Konings-Paard nadeelig zal worden, en 
of men dit door het voortzetten vau den Toren- Pion moet 
verhoeden. De zet H 2 — H 3 en H 7 — HG beperken 
het Paard en den Raadsheer, wanneer zij in de eerste ont- 
wikkelings periode gedaan worden . Het is echter niet altijd 
even voordeelig en goed: want is de F- Pion reeds voortge- 
rukt, dan geeft het aan de vijandelijke Officieren meer ge- 
legenheid, om nader bij G 3 en G 6 le komen, dan wanneer 
de Pionnen gesloten zijn gebleven. Daarom maken »ij op 
de volgende insluiting van hel Paard opmerkzaam. 

8. B 2 op B 4. G 8 op E 6. 

9. B 1 » D 2. H 7 » Il 6.' 
10. G 5 > Il 4. G 8 » H 7. 
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Het is niet onverschillig, of de Koning naar H 8 of naar 
H 7 gaai, gewoonlijk staat hij echter in den hoek zekerder. 

11. A 2 op A 4. A 7 opA 6. 

De Pionnen aan den Dame-vleugel kun ten gewoonlijk 
zonder tijdverlies voortrukken , echter hei terrein , dat zij 
winnen , geeft weinig voordeel. A 7 — A 5 wordt dan bij 
voorkeur gedaan, als men het voortrukken des Pions B tegen 
het Paard G 6 wil verhoeden. 

12. G 1 op H 1. F 8 op G 8. 

13. D 1 » C 2. G 7 » G 5. 

Het opschuiven der Pionnen, welke de o Koning dekken, 
is slechts dan aan te raden, wanneer men daardoor den aan- 
val kan vervolgen. Uit dien hoofde is als voorbereiding Ko- 
ning H 7 en de Toren G 8 gedaan. 

14. H 4 op G 5. B 6 op II 5. 

15. H 2 » H 3. 

Nu zoude H 2 — H 4 eene vastere positie te weeg ge- 
bragt hebben. 

15 H 5 op H 4. 

16. G 3 op H 2. F 6 > H 5. 

17. D 3 » D 4, G 5 » G 4, 

18. C 4 ni. E 6. F 7 n*. E 6. 

19. H 3 m. G 4. G 8 n*. G 4. 

20. D 4 n*. E 5. D 6 n». E 5. 

In het vooruitzigt, dat door operatiëu met de Pionnen 
het midden niet te verkrijgen was, heeft elk zijn spel op 
een' vleugel ontwikkeld. 

21. D 2 op G 4. H 5 op G 3. f 

22. F 2nt. G 3. H 4 n t . G 3. 

23. A 1 op D 1. D 8 op E 7. 

24. B 4 » B 5. G 4 » H 4. 

25. C 4 nt. B 6. II 4 n l . D 2. + 

26. H 1 op G 1. E 7 op G 5 -j- 

27. F 1 • F 2, C 7 n l . B 6. 

28. F 3 nt. II 2. A 6 n'.ll 5. 
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29. A 4 di. B 5. A 8 op F 8. 

30. H 3 op F 3. C 6 > A 5 
3t. C 2 » E 2. A 5 » C 4. 

32. F 3 » G 5. + H 7 . G 6. 

33. G 5 t F 3, F 8 » F 4. 

34. D 1 » D 3. (1) G 3 n». F 2. + 

35. E 2 nt. F 2. +• C5ot.Fi + 

36. 6 1d>,F1 F 4 il», E 4, 

37. D 3 op D 7. E 4 op F 4. 

38. D 7 « C 7. 

Eu hoezeer Zwart een Pion sterker is, moet de parlij 
Remise blijven. 

2e Speelwijze. 

i. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 1 » C 4. G 8 > F 6. 

3. G 1 » F 3. F 6 nt. E 4. 

4. D 2 » D 3. (2) E 4 op C 5. 

3. F 3n*. E 5. D 7 « D 5. 

6. C 4 opB 3. E 5 n*. B 3. 

7. A 2nt. B 3. C 7 op C 7 enz. 

3e Speelwijze. 

4. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 
2. F 4 » C 4. G 8 . F 6. 

5. F 2 » F 4. F 6 n l . E 4. 

Het is eenvoudiger , om in plaats van dezen 3. D 7 — D 5 
te spelen ; doch wij kiezeu dezen zet , omdat die niet zelden 
in praktijk voorkomt. 

4. D 2 op D 3. D 8 op H 4. 

5. G 2 » G 3. E 4 n' G 3. 

6. G 1 » F 3. H 4 op H 5. 

7. H t » G i. G 3 » F 5. 

8. G 1 » G 5. H 5 » H 3. 



(1) E 2 n*. C 4 was nu niet goed. 

(2) Nu F 3 nt. E 5, zoude D 8 — E 7, of D 7 — D 5, tot 

nadeel van jVit uitloopeii. 
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ft. G 4 n'. F 7. 4* E 8 n*. F 7. 

10. G 5 op H 5. H3#pG 2. 

il.HlDt.F5. + F 7 » E 8 Of G 8. 

12. F 5 op G 5. G 2 » H 3. 

13. F 4 n* E 5 en heeft een beter spel. 

4<*« Spel* 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 1 « C 4. 

Wij zullen nu twee Speelwijzen onderzoeken. Bij den eerste 
tracht Zwart door 2. C 7 — - G 6 den zet D 7 — D 5 
voor te bereiden; bij de andere, den Pion £ 4 door mid- 
del van eene Gambiet in de nahand (2. F 7 — F 5j te ver- 
wijderen. Beide speelwijzen bieden echter eene moeijelijke 
verdediging aan. 

l e Speelwijze. 

2 

3. D 1 op E 2. 

4. F 2 » F 4. 

5. E 4 « E 5. 

6. D 2 > D 4. 

7. C 4 nt. D 5. 

8. G 2 op G 3. 

9. D 5 m.F 7. -f- 

10. E 2 op F 3. -}- 

11. H 2 n».G 3. 

Wit slaat in het voordeel. 

2e Speelwijze. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 1 » C 4. F 7 , F 5. 

Wit kan nu verschillende zetien doen. Het eenvoudigste 

schijnt : 3. C 4 n». G 8 , dan E 4 nt. F 5 eu D 1 H 5 f 

en wint Pion H 7. Hierbij verwijdert zich echter de Dame 
te meer uit het midden van hel spel , en kau uil dien hoof- 



C 7 


op C 6. 


G 8 


» F 6. 


E 5 


n». F 4. 


F 6 


op D 5. 


F 8 


» E 7. 


E 7 


» H 4. 


F 4 


nt. G 3. 


E 8 


n*. F 7. 


F 7 


op E 8. 


H 4 


» E 7. 
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de niet aangeraden worden. Ook 3. D 2 — D 4 geeft 
geen gunstig resultaat, omdat Zwart D 4 neemt, en later 
de Dame ,' wanneer die den Pion terugneemt , met B 8 — C 6 
aanvalt. Evenmin geeft de aanneming vau de Gambiet 3. 
E 4 n l . F 5 iets goeds. De besie zetten voor Wit zijn 3. 
D 2 - D 3 of 3. G I — F 3. 

3. D 2 op D 3. G 8 op F 6. 

4. F 2 . F 4. E 5 n'. F 4. (1) 

5. C 1 nt. F 4. F 5 ni. E i. 

6. D 3 n'. E 4. D 8 op E 7. 

7. E 4 op E 5. D 7 » D 6. 

8. D 1 » E 2. D6d>. E5. 

9. F 4 ni. E 5. C 7 op C 6. 

10. G 1 op F 3, en het spel is iets beter. 
De zet 3. G 1 — F 3 : 

3. G 1 op F 3. F 5 nt, E 4. 

4. F 3 ni. E 5. D 8 op G 5. 

5. E 5 ni. F 7. G 5 nt. G 2. 

6. H 1 op F 1. D 7 op D 5. 

7. F 7 nt, H 8. D 5 n». C 4. 

8. D 1 op H 5. -f- G 7 op G 6. 

9. H 5 ni. H 7. C 8 » E 6. 

10. H 7 nt.G 6. + G 2 n t . G 6. 

11. H 8 nt.G 6. F $ op D 6 

Wil heeft nu eenen Toren en eenen Pion togen eenen 
liglen Officier gewonnen, staat echter voor den oogenblik 
zeer ingesloten, waarom wij het spel nog eeuige zelten zul- 
len voorizellen, om te toonen, hoe Wit zich uil die positie 
vrij maakt. 

12. F 2 op F 4. E 4 nt. F 3. 

13. F I nt. F 3. B 8 op C 6. 

14. D 2 op D 3. G 4 nt. D 3. 



(4) 07 — DO is minder goed. 
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9. C 4 o>. F 7. + E 8 ni. F 7. 

40. G 5 op H 5. H 3 ip G i. 

11. H S nt. F 5. 4- F 7 » E 8 of G 8. 

12. F 5 op G 5. G 2 » H 3. 

13. F 4 n* E 5 en heeft een beter spel. 

4<*« Spel. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 1 « C 4. 

Wij zullen nu twee Speelwijzen onderzoeken. Bij den eerste 
tracht Zwart door 2. G 7 — G 6 den zet D 7 — D 5 
voor te bereiden; bij de andere, den Pion £ 4 door mid- 
del van eene Gambiet in de nahand (2. F 7 — F 5) te ver- 
wijderen. Beide speelwijzen bieden echter eene moeijelijke 
verdediging aan. 

l e Speelwijze. 
2 C 7 op C 6. 

3. D 1 op E 2. G 8 > F 6. 

4. F 2 • F 4. E 5 n*. F 4. 

5. E 4 « E 5. F 6 op D 5. 

6. D 2 • D 4. F 8 » E 7. 

7. C 4 n». D 5. E 7 t H 4. -f. 

8. G 2 op G 3. F 4 uK G 3. 

9. D 5 nt.F 7. + E 8 n*. F 7. 

10. E 2 op F 3. -f- F 7 op E 8. 

11. H 2 n*. G 3. H 4 » E 7. 

Wit staat in het voordeel. 

2e Speelwijze. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 1 » C 4. F 7 • F 5. 

Wit kan nu verschillende zet i en doen. Het eenvoudigste 
schijut: 3. G 4 n'. G 8, dan E 4 ut. F5euD 1 -H5f 
en wint Pion H 7. Hierbij verwijdert zich echter de Dame 
te meer uit het midden van het spel , en kan uit dien hoof- 
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de niet aangeraden worden. Ook 3. D 2 — D 4 geeft 
geen gunstig resultaat, omdat Zwart D 4 neemt, en later 
de Dame , wanneer die den Pion terugneemt , met B 8 — C 6 
aanvalt. Evenmin geeft de aanneming van de Gambiet 3. 
E 4 n l . F 5 iets goeds. De besie zetten voor Wit zijn 3. 
D 2 - D 3 of 3. G 1 — F 3. 

3. D 2 op D 3. G 8 op F 6. 

i F 2 * F 4, E 5 D>. F 4. (1) 

5. C 1 nt. F 4. F 5 nt. E i. 

6. D3nt.E4. D 8 op E 7. 

7. E 4 op E 5. D 7 » D 6. 

8. D 1 • E 2. D 6 ni. E 5. 

9. F4n'.E5. C 7 op C 6. 

10. G 1 op F 3, en het spel is iets beter. 
De zet 3. G 1 — F 3 : 

3. G 1 op F 3. F 5 n'. E 4. 

4. F 3 m. E 5. D 8 op G 5. 

5. E 5 ni. F 7. G 5 nt. G 2. 

6. H 1 op F 1. D 7 op D 5. 

7. F 7 nt, H 8. D 5 n». C 4. 

8. D 1 op H 5. -f- G 7 op G 6. 

9. H 5 n'. H 7. C 8 » E 6. 

10. H 7 nt. G 6. + G 2 n t . G 6. 

11. Il 8 nt. G 6. F g op D 6 

Wit heeft nu eenen Toren en eenen Pion tegen eenen 
liglen Officier gewouuen, staat echter voor den oogenblik 
zeer ingesloten , waarom wij het spel nog eeuige zetten zul- 
len voorizeuen , om te toonen , hoe Wit zich uil die positie 
vrij maakt. 

12. F 2 op F 4. E 4 nt. F 3. 

13. F i nt.F 3. B 8 op C 6. 

14. D 2 op D 3. C 4 nt. D 3. 



(i) 07 — D 6 is minder goed. 



80 



PAARD-8PBL. 



8. Dl n l . F 3. 

9. F 1 op D 3. 

10. F 3 » E 3. + 

11. o — o staat beter. 



G 8 op F 6, 
G 6 » G 4. 

F 8 i E 7, 



7«. Spel, 



1. E 2 op E 4. 
3.G1 » F 3. 

3. F 3 m. E 5. 

4. D 2 op D 4. 

5. E 5 » F 3. 

6. F 3 » D 2. 



E 7 op E 5. 
D 7 i D 5. (1) 
D 8 » E 7. 
F 7 » F 6. 
D 5 m. E 4. 
F è op F 5. 



Wij voeren deze partij zoo uit, omdat dit een zeldzaam 
\ oorbeeld van een gesloten spel daarstelt, waarbij de roquade 
van beider zijden aangevallen wordt. 

7. F 1 op E 2. B 8 op C 6. 

8. D 2 » B 3. G 8 » F 6. 

9 e — © E 7 » F 7. 

De velden F 2 en F 7 zijn, wanneer het op ondersteuning 
en het voortrukken der Pionnen aankomt , voor de Dame 
goede posten. 

10. C 2 op C 4. C 8 op D 7. 



11. 


C 1 « 


► F 4. 


12. 


B 1 > 


• G 3. 


13. 


A 2 i 


• A 3. 


14 


F 4 > 


• n 2. 


15. 


D 4 > 


► D 5. 


16. 


B 3 > 


> D 4. 


17, 


D 2 * 


> E 1. 


18. 


B 2 i 


> B 4. 


19. 


F 2 » 


F 3. 



o — 


o — o 


H 7 op II 6. 


G 7 i 


. G 5. 


F 5 


. F 4. 


C 6 i 


► E 5. 


F 8 » 


» C 5. 


II 8 > 


» G 8. 


C 5 » 


E 7. 


E 4 i 


» E 3. 



lien zoo ver vooruitgedrongen Pion , welke tevens onder- 
steund kan worden , houdt men voor zeer sterk , en toch is de 
zet F 2 — F 3 niet onjuist. Het is raadzaam , wanneer de 
roquade aan een' zoodarigen aanval bloot staat, dan deuzelven 
niet achter 3 Pionnen af te wachten , maar om ruimte ie 
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winnen, den Raadsheer-Pion, zoo mogelijk , twee schreden 
voori te doen gaan. F 2 — F 4 konde nu niet geschieden, 
echter F 2 — F 3 mogt niet langer verschoven worden. 

20. D 1 op B 3. G 5 op G 4. 

21. C 4 » C 5. G 4 nt. F 3. 
24. D 4 n». F 3. E 5 n'. F 3. + 

23. E 2 nt. F 3. F 6 op G 4. 

24. B 3 op C 4. C 8 » B 8. 

25. C 4 » E 4. 

De stelling der Dame voor den Raadsheer tot aanval tegen 
de roquade verdient onze aandacht. 

25 D 8 op E 8. 

26. D 5 op D 6. D 7 » C 6. 

27. E 4 » D 4. C 6 nt. F 3. 

28. F 1 n». F 3. E 7 op G 5. 

29. C 3 op B 5. C 7 » C 6. 

30. D 6 » D 7. E 8 > E 6, 

31. E 1. » G 3. C 6 nt. B 5' (1) 

32. G 3n». F 4. r 

Het verlies der partij is voor Zwart daarin gelegen , dat 
hij te vroeg met den Pion G 5 vooruit is gegaan, en daar- 
door F 4 van een steunsel heeft beroofd, terwijl de Officieren 
tot aanvallen op de vijandelijke roquade nog niet behoorlijk 
geordend waren. Daardoor gelukte het Wit, verdediging en 
aanval met elkander te verbinden. 

«e. Spel. 

Indien het Principe, dat Paarden niet eerder hunne plaats 
moeten verlaten , dan wanneer zij geene Pionnen in hel voort- 
rokken belemmeren kunnen , waarheid is, dan moet de aanval 
van het Paard-spel, daarmede in strijd, onjuist schijnen. Deze 
meening heeft de Fransche school ten tijde vanPHiuwm uitgespro- 
ken, en zij heeft getracht, de voordeelen van dat Principe met 

(<) Dit is beter, dan den Raadsheer te nemen. 

6 
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5 1> 8 op E 7. (1) 

4. D 2 op D 4. D 7 » D 6. 

5. E 5 • F 3. E 7 n l . E 4. ■+• 

6. F 1 > E i C 8 op F 5. 

7. C 2 » C 4. F 8 » E 7. 

8. o — o o — o 

9. B 1 op C 3. E 4 op C 2. 

10. D 1 in. C 2. F 5 nt. C 2. 

11. C 1 op F 4. B 8 op D 7. 

12. A 1 » C 1. C 2 > G 6. 

13. F 3 .0 4, 

Om den Raadsheer te ruilen. Wit staat door zijne Pionnen 
D 4 en C 4 iets in het voordeel, terwijl Zwart op drie rijen 
beperkt is en zijne kleine Officieren minder gunstig beeft 
geposteerd. Intusscben vereischt het groote opmerkzaamheid, 
om het voordeel der positie te behouden. Een schijnbaar 
goede zet is dikwerf genoegzaam, om bet spel gelijk te maken: 
want speelt bijv. Wit in plaats van 13. F 3 — Il 4 het 
Paard C 3 — B 5, zoo volgt: 

13. C 3 op B 5. A 7 op A 6. 

14. B 5 nt. C 7. A 8 » C 8. 

15. C7 op D 5. F 6 nt. D 5. 

16. C 4 nt. D 5. D 7 op B 6, met een 

gelijk spel. 

Zwart bad evenmin als 3. D 7 — D 6 met voordeel 
kunnen spelen. 

10*. Spel. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. G 1 » F 3. B 8 » C 6. 

Ouder alle verdcdigtngszelten is 2. B 8 — C 6 de beste. 
De talrijke Combinatiëu , waartoe dit spel aanleiding kan 



(I) F 6 nt. E 4 zoude het spel doen verliezen. 



PAARD-8PEL. 



85 



geven, leiden voor Zwart tot een gelijk spel. — De ver- 
dediging is echter zeer ingewikkeld. In het Figuren- Spel 
roqueert men gewooulijk vroeg. Wit beeft intussehen een' 
zet vóór en kan derhalve den Konings-toren vroeger in het 
spel brengen. Zwart moet evenwel met het uitbrengen van 
zijne Officieren G 8 en F 8 voorzigtig zijn: want brengt hij 
G 8 — F 6, zoo heeft hij, wanneer reeds F 1 — C 4 is 
gedaan, door F 3 — G 5 een' gevaarlijken aanval tegen 
F 7 te wachten. (1) 

Ook konde na de verwijdering van den Konings-Pion 
£ 4 — £ 5 gebragt worden en het Paard tot terugtrekken 
noodzaken. In het Centrum beeft Wit ook meer kracht. 
Het eenige voordeel, dat Zwart hebben kan, is, dat het hem 
vrij staat, met den Pion F 7 te kunnen voortrukken; dit is 
echter slechts schijnbaar: want de gunstige gelegenheid voor 
eene Gambiet is bij juist spel der Willen niet met goed 
gevolg ten uitvoer te brengen. 

De volgende spelen zullen leeren, hoe Zwart tegen de 
aanvallende zetten: CS — C3, Fl— B5, Fl — C 4 
en D 2 — D 4 de moeijelijkheden overwiut, en eene ge- 
lijke positie kan erlangen. Zwart moet daarnaar streven, om 
door gepast voortrukken van D 7 — D 5 het spel op te 
lossen. 

3. C 2 op C 3. (2) D 7 op D 5. 

4. F 1 » B 5. D 5 nt. E 4. 

5. F 3 m. E 5. D 8 op G 5. 

6. E 5 nt. G 6. G 5 nt. B 5. 

7. C 5 op D 4. B 5 op E 5. 

£u slaat, ten gevolge van den overijlden aanval van Wil, goed. 



(O Vergelijk hel 7«. spel. 

(2) Deze zet van Wit is niet krachtig. Zwart konde daarop met 
F 7 — F 5 antwoorden. 
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11*. Spel. 



1. E 8 op E 4. 

5. G 1 op F 3. 

3. F 1 » B 5. 

4. C 2 » C 3 
3 o — o 

6. D 2 op D 4. 

7. C 3 n*. D 4. 

8. D 4 op D 5. 

9. D 5 » D 6. 
13. D 1 nt. D 6. 



E 7 op E 5. 
B 8 » C 6, 
F 8 » C 5. (1) 
G 8 » E 7. (2) 

o — o 
E 5 Di. D 4. 
C 5 op B 6. 
C 6 » B 8. (3) 
C 7 o», D 6. 
B 6 op C 7. 



Thans gaat de Dame naar D 3 terug, eu hel spel wordt 
nu door D 7 — D 5 dadelijk gelijk. Ging echter de Dame 
11. D 6 — A. 3, zoo bleef de afgezonderde Pion D 7 aan 
den Toren bloot gesteld, een wezenlijk gebrek in de stelling 
van Zwart. Daarom kunnen wij den zet 3. F 8 — C 5 
niet aanbevelen. 

Wij maken opmerkzaam op de wijze, hoe de Pionnen hier 
nu in het Centrum zijn gebruikt. Daarin wordt van de ge- 
slotene spelen geheel afgeweken. 

Andere Verdediging, 



De 2 eerste zetten als boven. 

3. F 1 op B 5. 

4. B 1 » C 3. 

5. B 5 n l . C 6. 

6. F 3 Dt. E 5. 

7. B 2 Di. C 3. 
8 D 1 op E 2. 
9. F 2 » F 4. 



G 8 op F 6. (Een zcke- 
F 8 « B 4. (re zet.) 
1) 7 ni. C 6. 
B 4 n*. C 3. 
F 6 ni. E 4. 
D 8 op D 5. 
o — © 



(1)6 8 — F 6 is de beste zet. 

(2) Ten einde, indien het Paard genomen werd, dit zijne plaats 
weder knnde innemen. 

(3) Deze terugzei is niet nadeelig. 
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10. C 5 

11. A 1 

12. D 2 

13. E 5 

14. C 1 

15. E 3 



C 4. 
B I. 
D 3. 
F 3. 
E 3. 
D 2. 



D 5 op D 4. 
E 4 » D 6. 



E 7 op E 5. 

B 8 i C 6. 



F 7 » F 6. 

D 4 » C 5. 

C 5 » A 3. -(- 

A 5 » 115. 

16. o— o F 8 » E 8. 

17. E 2 op F 2. C 6 • C 5. 

Het spel staat gelijk. Wit kon de ook 4. D 1 — E 2, 
of D 2 — D 4 spelen; doch Zwart zal ook tegen deze zetten 
het spel gelijk kunnen maken. 

12 e . Spel. 

1. E 2 op E 4. 

2. G 1 » F 3. 

3. F 1 » C 4. 

Deze zet wordt gewoonlijk gedaan, en kan door Zwart met 
F 7 — F 5, of G 8 — F 6, of F 8 — G 5 beantwoord 
worden. 

3 F 7 op F 5. 

4. D 2 op D 4. D 7 » D 6. 

5. D 4 nt. E 5. D 6 n». E 5. (1) 

6. D1d«.D8.+ C 6 nt. D 8. 

7. E 4 nt. F 6. C 8 n*. F 5. (2) 

8. F 3 nt. E 5. F 5 nt. C 2. 

9. o — o F 8 op D 6. 

10. F 1 op E 1. G 8 » E 7. 

11. B 1 • c 3. met een goed spel. 

13e* Spel. 

De 2 eerste zetten als boven. 

3. F 1 op C 4. G 8 op F 6. 

Men heeft deze speelwijze den naam van Twee Paarden- 
Spel in de nahand gegeven, en dezelve in het algemeen als 



(1) Minder goed is C 6 n*. E 5. 

(2) E 5 — E 4 had aan Wit insgelijks een beter spel bezorgd. 



8* 
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gebrekkig onderscheiden. Men meende in den 4«u zet van Wit 
F 3 — G 5 een groot gevaar, of altans een nadeel voor 
Zwart te zien. 

4. F 3 op G 5. D 7 op D 5. 

5. E 4 n». D 5. G 6 > A 5. 

Met dezen zet is het vermeende gevaar geheel verdwenen. 

6. C 4 op B 5. + C 8 op D 7. 

7. D 1 > E 2. F 8 » D 6. 

8. B 5 n*. D 7. 4- (1) D 8 n». D 7. 

9. C 2 op C 4. C 7 op C 6. 

10. B 2 » B 4. D 6 n». B 4. 

11. E2 D'. E5. + £ 8 » F 8. 

Met een beier spel. 
De zet van Wit F 3 — G 5 is dus zoo gevaarlijk niet. 
Zwart had buiten den bovenvermelden zet insgelijks met 
5. F 6 n l . D 5 een sterk spel kunnen bekomen. Het beste, 
wat Wit daarop konde doen, is zijn Paard te offeren, 6. zet 
G 5 n*. F 7 spelen. Door dit offer erlangt Wit een' 
krachtigen aanval, welke, bij een onjuist tegenspel van Zwart, 
het verlies der partij na zich sleept, bijv. 



l E 2 op E 4. 

2. G 1 » F 3. 

3. F 1 » C 4. 

4. F 3 » G 5. 

5. E 4 nt. D 5. 

6. G 5ni. F 7. 

7. D 1 op F 3. -h 

Om zijn voordeel te behouden. 

8. B 1 op C 3. 



E 7 op E 5. 
68 > C 6. 
G 8 » F 6. 
D 7 i D 5. 
F 6 n'. D 5. 
E 8 n>. F 7. 
F 7 op E 6. 

C 6 op E 7. 

H 7 »H6. 



9. D 2 » D 4. 

Om den Raadsheer C 4 van het veld G 5 af te houden. 
10. o — o G 7 opC 6. 



(t) Wit had nu ook 8. B 2 — B 4 kannen spelen, maar daardoor 
had Zwart behalve een goed spel spoedig nog eeneü Pion veroverd. 
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11. F 1 op E 1. E 6 . D 7. 

11 D 4 nt. E 8. D 7 » C 7. 

13. E 5 op E 6. B 7 » B 5. 

14. C 4 n'. D 5. E 7 nt. D 5. 

15. C 3 m. D 5. D 8 nt. D 5. 

16. F 3 nt. D 5. C 6 nt. D 5. 

17. E 6 op E 7» enz. 

Wij maken den lezer opmerkzaam op de werking vau 
eenen door Figuren goed ondersteunden vrij-Pion. Bij elk 
ander tegenspel krijgt Wit een nog beter spel. 

Variante. 

De 3 eerste zetten als voren. 

4 F 3 op G 5. F 6 nt. E 4. 
Om, wanneer het Paard genomen wordt, D 7 — D 5 
te doen. 

5. C 4 n». F 7. + E 8 op E 7. 

6. D 2 op D 3. E 4 » F 6. 

7. F 7 » B 3. (1) D 7 » D 5. 

8. F 2 » F 4. C 8 » G 4. 

9. D 1 » D 2. H 7 » H 6. 

10. F 4 nt. E 5. C 6 nt. E 5. 

11. D 2 op E 3. H 6 nt. G 5. 

12. E 3nt. E 5. + E 7 op F 7. 

13. o — o C 7 » C 6. 

14. E 5 n l . G 5, en is in het voordeel. 

14». Spel, 

Giuoco-piano (Eenvoudig spel.) 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. G 1 » F 3. B 8 » C 6. 

3. F 1 » C 4. F 8 » C 5. 



(1) Het is beter op B 3, dan op C 4 terug te gaan; er kunnen 
echter wel eens daaromtrent uitzonderingen noodig zijn. 
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De spelen, waarin bovenstaande drie zetten door Wit en 
Zwart worden gedaan, zijn door de Italianen met den naam 
van Giuoco-piano bestempeld. Wit tracht den Raadsheer 
C 5 uk het midden te verdrijven, en zelf het Centrum in te 
nemen. 

4. C 2 op C 3. D 7 op D 6. 

5. D 2 » D 4. E5nt.D4. 

6. G 5 Qi. D 4. C 5 op B 6. 

7. H 2 op H 3. Cl) G 8 • F 6. 

8. B 1 op G 3. o — o 

9. o — o F 8 op E 8. 

Deze zet van den Toren is onjuist; het geeft ous echter 
gelegenheid , het gebruik der midden-Pionnen als in een 
Figuren-Spel aanschouwelijk voor te stellen. Overigens had 

9 F 6 n l . E 4; 10. C 3 n'. E 4, D 6 — D 5; 

il. C 4 n l . D 5, D8 n 1 . D 5, het spel opgelost en gelijk 
gemaakt. 

10. A 2 op A 3. II 7 op H 6. (2) 

11. F 1 • El. A 7 » A 6. 

Het spel van Zwart is zeer beperkt. Hij is voornemens 
met den Pion F 7 vooruit te dringen, en daartegen E 4 af 
te ruilen. 

12. B 2 op B 4. E 8 op E 7. 
15. A 1 » A 2. B 6 » A 7. 

Om niet door den zet C 3 — Do den Raadsheer aan 
een e ruiling bloot te stellen. 

14. A 2 op E 2. F 6 op H 7. 

Deze laatste zetten geven aanleiding tot gewigtige opmer- 
kingen. 

Wij zien, dat Wit het voortrukken zijner geslotene midden- 



(1) B 1 — C 3 is nu beier. 

(2) F 6 — E 4 was voor Zwart niet goed. 
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Pionnen niet bespoedigt, maar zijne Officieren zoodanig ordent, 
dat later de aanval niet meer strijdkrachten ondernomen kan 
worden. Hel zijn de Torens, welke liij lot versterking aan- 
voert en, om hunne kracht te verhoogen, verdubbelt. Wij 
hebben deze reeds op opene lijnen zeer werkzaam bevonden, 
en hier kunnen wij ons ook spoedig overtuigen, dat zij ook 
tot het voorlrukken der Pionnen zeer bevordelijk zijn. De 
spelen zijn van elkander afgescheiden, de 5? rij is zelfs ge- 
heel onbezet. De positie der Zwarten is gedrongen en het 
plan, om Pion F 7 vooruit te brengen, onuitvoerbaar. 
Daarom zal F 6 — H 7 nutteloos schijnen. Dikwijls biedt 
zich echter de gelegenheid aan, dat F 7 en F 2, na verwij- 
dering van het Paard, kunnen vooruitgebragt worden, en 
dan is de zet van het Paard niet nutteloos. Het Paard van 
F 6 heeft slechts de keuze tusscheu de velden G 4, H 5, 
H 7 en E 8. De positie van het spel moet de keuze be- 
palen. Dikwijls is E 8 het beste veld, omdat het dan op 

D 6 de punten G 7 en G 7 kau dekken. 

15. C 5 op D 5. E 7 op E 8. 

16. D 5 > F 4. H 7 » F 8. 

17. D 1 » B 3. F 8 » E 6. 

18. F 4 nt. E 6. F 7 n». E 6. 

19. C 1 op B 2. C 6 op B 8. 

20. A 5 » A 4. C 8 » D 7. 

21. B 3 » C 2. E 8 « E 7. 

22. C 4 » A 2. 

Men bedenke wel, dat de Raadsheeren even zoo goed van 

uit de verte werken, als op punten, welke onder bet bereik 

der aanvallen van de tegenpartij liggen. 

22 B 8 op C 6. 

23. B 2 op C 3. E 7 » F 7. 

24. D 4 » D 5. F 7 nt F 3. 

25. D 5 nt. E 6. 

En niet G 2 n l . F 3, omdat hij zich daardoor aan eenen 
volgenden aanval zoude bloot gesteld hebben. 
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D 8 op H 


4. 


26. E 6 nt. D 7. f 


G 8 . H 


8. 


27. A 2 op E 6. 


H 4 » G 


3. 


28. C 3 » Al. 


A 8 • F 


8. 


29. E 6 » F 5. 


A 7 » B 


6. (1) 


30. C 2 » D 2. 


F 3 » F 


4. 


51. E 1 > C 1. 


G 3 » G 


5. 


32. G 1 » H 2. 


F 4 n l . F 


2. 


33. D 2 n*. G 5. 


H 6 m. G 


5. 


34. E 2 n*. F 2. 


B 6 nt. F 


2. 


35. B 4 op B 5. 


A 6 m. B 


5. 


36. A 4 n». B 5. 


C 6 op D 


8. 


37. Glni.G 7. 


H 8 . G 


8. 


38. F 5 op G 6. 


F 2 » B 


6. 


39. C 7 » C 8. 


D 8 » E 


6. 


40. G 6 » E 8. 


E 6 • D 


8. 


41. A 1 » B 2, eo moet winnen. 







Andere verdediging. 

De 3 eerste zetten als in het vorige spel. 

4. C 2 op C 3. D 8 op E 7. f2) 

4. D 8 — F 6 zoude Wit in het voordeel brengen. 

5. o — o D 7 op D 6. 

6. D 2 op D 4. C 5 i 6 6. (3) 

7. C 1 • G 5. (4) F 7 » F 6. 

8. G 5 » H 4. H 7 » H 5. 

Om de Pionnen tot aanval tegen de roquade te laten op- 
rukken. — Het nadeel van 8. G 7 — G 5 hebben wij reeds 
in vorige spelen aangetoond. 

9. H 2 op H 3. G 7 op G 5. 

10. H 4 » G 3. H 5 » H 4. 

11. G 3 » H 2. G 5 » G 4. 



(i) Dit is beter, dan C 6 nt. B 4. 

(2) Dit is beter, dan C 5 — B 6. 

(3) Niet E 6 nt. D 4. 

(4) Beier was 7. A 2 op A 4. 
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12. H 3 nt. G 4. C 8 nt. G 4. 

13. C 4 op B 5. ^ o — o — o' 

14. B 5n l . C 6. (i; B 7 nt. C 6. 

15. A 2 op A 4. A 7 op A 5. 

16. D 1 » D 3. H 4 » H 3. 

17. B 1 op D 2. H 3 nt. G 2. 

18. F 1 » E 1. E 7 op H 7. 

19. B 2 » B 4. E 5 n'. D 4. 

20. C 3 nt. D 4. H 7 op H 5. 

21. G 1 nt. G 2. G 8 • E 7. 

22. G 2 op F 1. H 5 » H 3. + 

23. F 1 » E 2. H 3 m. H 2. 

24. B 4nt. A 5. B 6 op A 7. 

25. A 3 op A 6 + C 8 » D 7. 

26. E 1 » H 1. H 2 » F 4. 

27. A 6 » D 3. F 6 » F 5. 

28. U 1 nt. H 8. D 8 nt. H 8. 

29. D 3 op E 3. F 4 nt. E 3. + 

30. F 2 nt. E 3. F 5 nt. E 4. 

31. D 2nt. E 4. H 8opH 2. + 

32. E 4 op F 2. C 6 » C 5. 

33. A 1 » G 1. G 4 nt. F 3. -f- 

34. E 2 » F 3. C 5 nt. D 4. 

35. E 3 nt. D 4. H 2 nt. F 2. 4- 

36. F 3 nt. F 2. H 7 nt. Di + 

Wij hebben deze partij zoo verre voortgezet, om te doen 

zien, dat de sterkere parlij goed doel, zoodra hij kan, de 
Dame en de andere sterke Officieren te ruilen. 

Verdediging met 4. G 8 — F 6. 

De 3 eerste zetten als in het vorige spel. 

4. C 2 op C 3. G 8 op F 6. 

In vorige partijen hebben wij reeds de groote werkzaam- 
heid van dezen verdedigeuden zet aangewezen. 



(1) Deze zet is beter, dan D 4 op D 5. Het Paard had dan wel op 
B 8 moeten teruggaan, maar de Raadsheer ware daarentegen vrij geworden. 



1 



94 paard-spel. ((riuoco-piano.) 

5. D 2 op D 4. E 5 nt. D 4. 

6. E 4 • E 5, (1) D 7 op D 5. (2) 

7. C 4 • B 5. (3) F 6 » E 4. 

8. B 5 m. C 6. + B 7 m. C 6. 

9. C 3 nt. D 4. (4) C 5 op B 6. 

Om dien tot ondersteuning van den voort ie rukken Pion 
C 6 te bezigen. 

10. B 1 op C 3. C 6 op C 5. 

11. D 4 n'. C 5. E 4 n*. C 3. 

12. B 2 nt. G 5. B 6 nt. C 5. 

13. F 3 op D 4. o — o 

14. o — o C 5 op B 6. 

Tiet spel is volkomen gelijk. 

Wij hebben hierboven de meening uitgesproken, dat de 
sterkere partij goed doet, zoodra hij kan, de Officieren te 
ruilen. De ruiling der Dame, dit gewigtige stuk, behoort 
tot de belangrijkste momenten eener nog onbesliste partij. 
Zulks te doen of te ontwijken beslist dikwerf over den afloop 
van het spel; echter kan men in het algemeen daarvoor geen' 
praktischen regel, ten einde het juiste tijdpunt te bepalen, 
waarop men tot de Dame-ruiling moet overgaan, aan de hand 
geven. Zonder twijfel zal men bij eene gelijke positie tot 
eene aangebodene ruiling besluiten wanneer men zelf gee- 
nen aanval in het vooruilzigt heeft, en dezen evenwel van 
de tegenpartij wel kan te gemoet zien. De verzwakking der 
krachten is alsdan aan te raden; men moet slechts bedacht 
zijn, dat daaruit geen ander nadeel voortvloeit. Bij eene 
gedrukte stelling des Konings, hetzij in eenen hoek of op 
vrije velden, is de Dame-ruiling gewoonlijk raadzaam. De 



(1) Deze is sterker, dan 6. C 3 nt. D 4. 

(2) Door F 6 — E 4 bekomt Wit voordeel. 

(3) E 5 nt. F brengt Zwart in het voordeel. 

(4) F 3 nt. D 4 zoude ook een gelijk spel te weeg brengen. 
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Koning kan zich daarna vrijer bewegen. Daarentegen moet 
men op het einde eener parlij, welke men wenscht onbeslist 
te houden, zelfs met opoffering van eenen Pion, de ruiling 
vermijden, wanneer de tegenpartij, om vrijer spel te bekomen, 
den Koning ongedekt laat, of ter ondersteuning van gewigtige 
Pionnen op het midden van hel hord moet brengen. De 
Dame is alsdan zeer geschikt, door veelvuldig schaak de 
operatiën te belemmeren, of geheel te verhinderen. 

Wat betreft een ander spel der Witten tegen den zet van 
Zwart 4. G 8 — F 6 zij nog aangemerkt, dat Wit met voor- 
deel geene andere zetten, dan wij reeds in de spelen bier- 
voren vermeld hebben, doen kan. Door 5. F 3 — G 5 zal Zwart 
het spel winnen. 5. B 2 — B 4 kun met moeite een gelijk 
spel te weeg brengen, en door 5. o — o kan men door 
6. C 4 — D 5 lot een gelijk spel geraken, terwijl 6. 
D 2 — D 4 Zwart in het voordeel brengt. 

Verdediging met 4. F 7 — F 5. 

De 3 eerste zetten als in het vorige spel. 

4. C 2 op C 3. F 7 op F 5. 

Wij hebben reeds vroeger aangewezen, dat deze zet in het 
in het Paard-spel gevaarlijk is. Hel roqueren kan door Raads- 
heer op C 4 langen tijd verhinderd worden, en men heeft 
steeds den zet F 3 — G 5 te vreezen. 

5. D 2 op D 4. Ê 5 nt. D 4. (1) 
6 F 3 » G 5. D 7 op D 5. 

7. C 4 nt. D 5. F 5 nt. E 4. 

8. D 5 nt. C 6. -+• B 7 nt. C 6. 

9. G 5 nt. E 4. C 5 op B 6. 

10. D 1 op H 5. 4- G 7 » G 6. 

11. H 5 » E 5. + D 8 » E 7. 



(IJ F 5 nt. E 4 is insgelijks niet beter. 
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12. C 3 n». D 4. E 7 nt. E 5. 

13. D 4 n>. E 5. B 6 op D 4. 
44. F 2 op F 4. C 8 » F 5. 
13. B 1 » C 3. A 8 » B 8. 

16. E 1 » E 2 en is in het voordeel. 
Tot nu toe hebben wij alleen voor Wit 4. C 2 — C 5, 
met bet doel, de Pionnen op het midden te vereenigen, be- 
schouwd; Wit kan echter ook op eene andere wijze het spel 
voortzetten. De verdediging voor Zwart op 4. B 1 — C 3 
of 4. D 2 — D 4 zal niet moeijelijk wezen, en de Gambiet 
4. B 2 — B 4 zal het onderwerp van liet 45« spel uit- 
maken. Zie hier nog de verdediging op 4. zet o — o. 

4. o — o G 8 op F 6. 

5. B 2 op B 4. C 5 nt. B 4. 

6. C 2 » C 3. B 4 op E 7. 

7. D 2 » D 4. o — o 

Zwart blijft in het voordeel. 

15*. Spel. 

Evans' scAe Gambiet, 

Dit spel stelt eene interessante Variante der Giuoco-piano daar, 
welke door Kapitein Evans is uitgevonden. Het denkbeeld, 
om in plaats van C 2 — C 3 den Pion B 2 — B 4 te 
offeren, is daarop gegrond, dat, na het nemen van dien 
Pion, C 2 — C 3 eenen aanval op een' vijandelijken Officier 
onderneemt, en dezen tot terugtogt noodzaakt, terwijl Wit 
daardoor tijd heeft, om sneller met D 2 — D 4 voort te 
rukken, of den aanval door Cl — A3ofB2 nog te 
kunnen ondersteunen. De Raadsheeren hebben dan eene 
gevaarlijke rigting op het vijandelijke spel, en maken de 
verdediging zeer moeijelijk. Edoch de opening is niet lot 
de zekere aanvallende spelen te tellen; veeleer zal de ge- 
offerde Pion door de tegenpartij goed verdedigd en behouden 
kunnen worden. 
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1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

1 G 1 i F 3. B 8 » C 6. 

3. F 1 i C 4. F 8 . C 5. 

4. B 2 » B 4. 

Ie. Verdediging. 

4 C 6 n». B 4. 

Wit moet nu niet F 3 m. E 5 spelen: want dan zoude 
D 8 — F 6 volgen; maar drijft met C 2 — C 3 het Paard 
terug. Wit speelt evenzoo , indien Zwart C 5 nt. B 4 
speelde. De Gambiet te ontwijken door 4. C5 — B 6, zoude 
A 2 — A 4 of o — o ton gevolge hebben; Zwart heeft 
daartoe ook geene redenen. 

5. C 2 op C 3. B 4 op C 6. 

6. D 2 » D 4. E 5 nt. D 4. 

7. C 3 nt. D 4. C 5 op B 6. 

De Raadsheer kon Schaak bieden; dan volgt 8. E 1 — F 1, 
D 8 — E 7; 9. A 2 — A3, B4- A 5; 10. Al— A 2 
en geeft voor Wit geen onvoordeelig spel. 

8. o — o D 7 op D 6. 

9. H 2 op H 3. H 7 » H 6. 

Beide zetten zijn nu ontijdig; beter was Cl — B 2 of 
D 4 — D 5 te doen, en Zwart had de verdediging meer 
door G 8 — F 6 kunnen versterken. 

10. C 1 op B 2. D 8 op E 7. 

Fiet is gewoonlijk niet aan te bevelen, de Dame vóór den 
Koning te plaatsen , vooral wanneer de tegenpartij de E-lijn 
zoo gemakkelijk, als hier, vrij kan maken. 

11. E 4 op E 5. D 6 n t . E 5. 

12. D 4 » D 5. C 6 op A 5. 

13. F 3 nt. E 5. G 8 » F 6. 

14. D 5 op D 6. C 7 nt. D 6. 

Beschouwen wij nu de tegenwoordige stelling en het ge- 
bruik, hetwelk Wit van zijn Centrum gemaakt heeft. Het 

7 
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spel isgeopend, en de beslissing aan het manoeuvreren der 
Officieren, voornamelijk der Raadsheeren, overgelaten. Had 

Wit ecliter te veel op de goede positie van zijn midden ver- 
trouwd en den aanval nagelaten , zoo zoude Zwart tijd heb- 
ben gewonnen, om zich in zekerheid te stellen , en daardoor 
de Pion in het voordeel zijn gebleven. 



15. C 4 nt. F 7. -f- 


E 8 op D 8. 


46. F 1 op E 1. 
17. B 1 > A 3. 


D 8 » C7. + 

A 7 > A 6. (1) 


18. A 1 » C 1. f 


B 6 i C 5. 


19. C 1 n*. C 5. + 


D 6 m. C 5. 


20. E 5 op C 4. 

21. B 2 • E 5. j 


E 7 op D 8. 
C 7 » C 6. 


22. D 1 » n. i 


F 6 » ü 5, 


23. F 7 n*. D 5. f 


C 6 • D 7. 


24. F 3 op F 5. -f 


D 7 » E 8. 


25. F 5 » F 7. f ©. 




2 e . Verdediging. 

1. E 2 op E 4. 

2. G 1 » F 3. 


E 7 op E 5. 

B 8 . C 6. 


3. F 1 » C 4. 


F 8 » C 5. 


4. B 2 » B 4. 


C 5 m. B 4. 


5. C 2 » C 3. 


B 4 op A 5. 



De Zwarte Raadsheer had nu verschil lende velden, waarop 
hij gaan kon ; echter A 5 en C 5 zijn de beste. Gaat hij op 
andere velden , dan brengt het meestal Wit in het voordeel. 

6. o — o G 8 op F 6. 

7. F 3 op G 5. o — o 

8. F 2 » F 4. D 7 op D 5. 

Deze zet geldt voor den sterksten, omdat daaruit de rui- 
ling der midden-pionnen voortspruit, en daardoor het spel 
opgelost kan worden. 8. D 7 — D 6 is echter iusgelijks 
niet af te keuren. 



(1) Het Paard te nemen was om 18. A 3 op B 5 -j- en 19. Elm.ES 
ge?farlijk. 



9. 


E 4 nu D 5. 


10. 


U op A 3. 


11. 


F 1 ni. F 4, 


12. 


F 4 op F 1. 


15. 


G 1 » H 1. 


14. 


A 5 nt. F 8. 


15. 


F 8 op A 3. 
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F 6 nt. D 5. 
D 5 n'. F 4. 
D 8 ni. G 5. 
A 5 op B 6. f 
C 6 » A 5. 
A 5 n'. C 4. 
C 8 op £ 6. 

En Zwart is io het voordeel. 

Variatie bij den li eo . zet. 

11. G 5 n t . F 7. F 8 n». F 7. 

12. C 4n». F 7. f G 8n». F 7. 
15. G 2 op G 3. D 8 op G 5. 

14. G 1 i H 1. C 8 » E 6. 

15. D 1 . F 3. G 5 » D 8. 

16. F 5 » H 5. f F 7 » G 8. 

17. G 5 n*. F 4. D 8 » F 6, en wint. 

Variatie bij den 10 en . zet. 

10. D 2 op D 4. H 7 op H 6. 

11. D 1 » B 3. H 6 nt. G 5. 

Zwart zoude op 44. D 4 n l . E 5 met D 5 — B 6 ge- 
antwoord hebben. 

12. C 4 n». D 5. E 5 nt. F 4. 

13. G 2 opG 3. C 6 op E 7. 

14. D 5 » C 4. C 8 » H 5. 

15. F 1 » F 2. E 7 » G 6. 

16. B 3 » C 2. D 8 » F 6. 

En blijft in bet voordeel. 

Andere Aanval. 

De 6 eerste zetten als bij de 2 e Verdediging. 

7. D 2 op D 4. o — o (1) 

8. C 1 » A 5. D 7 op D 6. 

9. D 4 nt. E 5. F 6 nt. E 4. 



(1) Beter, dan 7. D 7 - D 6. 6 3 9 8 5 A 
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10. D 1 op C 2. E 4 op C 5. 

11. A 3 nt. C 5. D 6 nt. C 5. 

De Raadsheer A 5 staat zeer ongunstig, nogtans zal Wit 
op de Koningszijde met den aanval niet doordringen, en 
alsdan blijft Zwart in het voordeel. 

3*. Verdediging. 

De 4 eerste zetten, als In de 2e Verdediging. 

5. C 2 op C 3. B 4 op C 5. 

6. o — o D 7 » D 6. 

Deze zet is zeer goei De zet G 8 — F 6 zoude (hans 
een miszet wezen, en de winst der partij aan Wit ver- 
zekeren, waarom wij de analijse daurvan met stilzwijgen 
zullen voorbijgaan. Overigens kan de verdediging ook met 
6. C 5 — B 6 geschieden, echter de zet 6. D 7 — D 6 
is de beste. 

7. D 2 op D 4- E 5 nt. D 4. 

8. C 3 nt. D 4. C 5 op B 6. 

9. C 1 op B 2. G 8 » F 6. (1) 

10. D 4 » D 5. (zie A.) C 6 » E 7. 

11. B 2 n'. F 6. G 7 n». F 6. 

12. B 1 » D 2. E 7 op G 6. 

En zal de door den gedoubleerden Pion ontstane opening 
met voordeel legen den vijandelijken Koning gebruiken; echter 
niet zelf aan dien kant roqueren: want Zwart zoude daarop 
F 3 — H 4, H 4 — F 5 en E 4 nt. F 5 laten volgen. 

A. 

10 E 4 op E 5. D 6 nt. E 5. 

11. B 2 » A 3. C 8 op E 6. 

De Raadsheer A 3 belemmert de roquade, dat zeer ge- 
vaarlijke gevolgen hebben kan, wanneer Zwart den Pion 



(1) F 7 — F 6 zoude aan Zwart cle partij doen verliezen. 
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D 4 ueemt; echter wordt het gevaar door den zei C 8 — E 6 
geheel vermeden, waarom 10. E 4 — E 5 nutteloos schijnt. 
42. G4n l ,E6, F 7 n l . E 6. 

13. D 1 op B 3. F 6 op D 5. 

14. D 4 n». E 5. D 8 » D 7. 

19% Spel* 

SchoCsche Gambiet. 

Dit spel, dat tot interessante Figuren-partijen aanleiding 
geeft, ontstaat, doordien Wit zijn' Dame-Pion prijs geeft, om 
daardoor den Konings-Pion vrij te maken. 

i. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. G 1 » F 3. B 8 » C 6. 

3. D 2 » D 4. 

Vooreerst ontstaat de vraag, of Zwart dezen Pion met 
C 6 of met E 5 nemen moet; wij raden het laatste aan. 

ie. Verdediging, 

3. D 2 op D 4. C 6 m. D 4. 

4. F 3 n*. D 4. ('t beste) E 5 n'. D 4. 

5. D 1 n l . D 4. G 8 op E 7. (1) 

6. F 1 op C 4. E 7 i G 6. 

7. D 4 > D 5. D 8 » F 6. 

8. o — o F 8 » E 7. 

Wit heeft een klein voordeel, dat in de betere positie van 
zijnen Kouings-Raadsheer en omdat hij spoedig met F 2 — F 4 
kau voortrokken, gelegen is. 

2 e . Verdediging. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. G 1 » F 3. * B 8 » C 6. 

3. D 2 > D 4. E5n',D4. 

4. F 1 » C 4. 



(1) Beter, dan D 8 -*- F 6. 



402 f aard-spel. (Schot'sche Gambiet). 

Het spel neemt na het karakter van de Gambiet aan. 
Zwart doet nu het best , op verdediging bedacht te zija r 
zonder zich aan aanvallen te wagen. Wij hebben reeds 
uit de Giuoco-pianu de beste zetten geleerd, en daaruit ge- 
zien, dat de zetten 4. F 1 — C 4, F 8 — C 5; 5. C 2 — 
C 3, G 8 — F 6 tot zekere speelwijzen van de Giuoco-piano 
aanleiding geven, daarom zoudeu wij deze speelwijze nu kun- 
nen achterwege laten, echter hebben wij gemeend, daaraan 
eenige Varianten te moeten toevoegen. 

ie« Tegenspel. 

4. F 1 op C 4. D 8 op F 6. 

Met het denkbeeld, om Pion D 4 te behouden. Deze plaats 
is echter voor de Dame vrij gevaarlijk. 

5. o — o F 8 op C 5. 

6. G 2 op C 3. D 7 » D 6. 

7. C 4 » B 5. C 8 » G 4. 

8. B 5 n*. C 6. -f- B 7 n«. C 6. 

9. D 1 op A 4. G 4 nt. F 3. 
10. A 4 n l . C 6. + E 8 op E 7. 
H. C 6n*. A 8. F 6 • G 6. 
12. G 2 op G 5. 

De Koning is nu door de Pionnen weinig beschermd. 
Het opschuiven van den G-Pion is gewoonlijk bedenkelijk, 
wanneer F 3 niet spoedig voorlrukken kan, en de vijande- 
lijke Dame op H 3 post kan nemen. Wit zal echter spoedig 
in de gelegenheid komen, om zijnen Koning doelmatig te 
kunnen beschermen. 

2 e . Tegenspel. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. G 1 » F 3. B fc » C *. 

3. O 2 > D 4. E 5 n*; D 4. 

4. F 1 » C 4. ■ F '8 op C 5. 

5. F 3 » G 5. G 8 » II 6. 
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6. G 5 Dl F 7. H 6 nt. F 7. 

Door du C 5 — B 4 + enz. zoude Zwart wel deu Pion 
hebben kunuen behouden, echter zijne positie zeer verslecht 
hebben. 

7. C 4 n». F 7. 4- E 8 nt. F 7. 

8. D 1 op H 5. + G 7 op G 6. 

9. H 5 D'. C 5. D 7 i D 6. 

10. C 5 op B 5. A 7 • A 6. 

11. B 5 » E 2. 

De positie van Zwart is beter dan Wit; intusschen had 
Wit den aanval nog beter op de volgende wijze kunnen 
voortzetten: 5. C 2 — C 3, D 4 — D 5; 6. B 2 — B 4, 
C 5 — B 6; .7. A 2 — A 4, A 7 — A 6; 8. D 1 — 
B 3, D 8 — E 7; 9. o — o, D 7 — D 6; 10. C i — 
G 5 of F 4 enz. Op deze wijze zoude het spel tot Remise 
kunnen leiden. 

3 e . Tegenspel. 

De 3 eerste zetten als boven. 

4. F 1 op C 4. F 8 op B 4. + 

Dit Schaak is onvoorzigtig: want het wikkelt Zwart in 
eene moeijelijke verdediging. 

5. C 2 op C 3. D 4 n». C 3. 

6. B 2 nt. C 3. 

Hoe natuurlijk deze zet ook moge schijnen, is het nogtans 
beter, met den 6 en zet te roqueren. 

6 B 4 op A 5. 

7. E 4 op E 5. G 8 » E 7. 

8. C 1 » A 3. O — o 

9. o — o G 8 op H 8. 

Het is niet noodzakelijk, om het voortr ukken van het 
Paard op G 5 te beletten, daarom is H 7 — H 6, het- 
welk thans een verloren zet zoude wezen, nagelaten. 
10. F 3 op G 5. C 6 nt. E 5. 



404 
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Speelt Wit thans D 1 — H 5 zoo doet Zwart HT- 
H 6; 12. C 4Jnt. F 7, D 7 — D 6, en brengt Zwart 
▼oordeel aan. 

lf. G 5 DL H 7. E 5 nV C 4. 

12. D 1 op II 5. G 7 op G 6. 

13. H 5 » H 6. E 7 » F 5. 

14. H 6 » H 5. D 8 » H 4, eu wint. 

Andere Aanval. 

De 5 eerste zetten als voren. 

6. o — o 

De verdediger kan nu door C 3 n l . B 2 zich twee Pion- 
nen verschaffen; echter dan erlangt de Raadsheer Cl — 
B 2 eene dreigende stelling. Speelde Zwart alsdan 7. G 8 — 
F 6, zoo zoude volgen: 8. F 3 — G 5, o — o; 9. E 4 — 
E 5, D 7 — D 5; 10. E 5 nt. F 6, D 5 nt. C 4; 11. 
Dl — H 5, H 7 — H 6; 12. G 5 — E 4, C 4 — C 3; 
13. B 1 nt. C 3, en moet winnen. Daarom speelt Zwart 
aldus : 

6 D 7 op D 6. 

7. A 2 op A 3. B 4 nt. C 5. 

8. B 2 » B 4. C 3 » C 2. 

9. Dtni.Ci C5 i 86. (I) 

10. C 2 op B 3. D 8 » E 7. 

11. B 1 » C 5. C 8 » E 6. 

12. C 3 » D 5. E 6 n». D o. 

13. E 4 nt. D 5. 

Het is gewigtig, om de Koningslija te openen, vooral 

wanneer de Dame voor den Koning slaat. 

15 C 6 op E 5. 

14 C 1 op B 2. E 5 nt. F 3. -+• 

15. B 3 nt F 3. E 8 op F 8. 

16. F t op E 1. E 7 • D 7. 



(1) Beter, dan C 5 - D 4. 
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17. E 1 op E 4. A 8 op E 8. 

18. A t » El. E 8 n'. E 4. 

19. El n'.Ei. F 7 op F 6. 

Wit is wel bedacht, om door voorziglig manoeuvreren met 
zijne Officieren de omwikkeling van het spel der legen par lij 
te belemmeren. Het is een gebrek voor het Zwarte spel, 
dat zijn Toren is iu gesloten, daarentegen die van Wit vrij is. 

20. A 3 op A 4. A 7 op A 6. 



21. 


A 4 > A 5. 




B 6 


» A 7 


22. 


E 4 » E 6. 




F 8 


» F 7. 


25. 


C 4 > D 3. 




H 7 


» H 5. 


24. 


D 3 » F 5. 




D 7 


» D 8. 


25. 


E 6 > E 4. 




C 7 


» C 6. 


26. 


F 5 » E 6. 


+ 


F 7 


» F 8. 


27. 


E 4 » H 4. 




D 8 


» E 8. 


28. 


G 2 » G 4. 




E 8 


» G 6. 


29. 


D 5 nt. C 6. 




G 8 


» E 7. 


30. 


C 6 op C 7. 








Op dezen Pion 


grondt zich 


thans de 


sterkte van het 


Witte S] 


}e\. 








30. 






G 6 


op B 1. -h 


31. 


G 1 op G 2. 




B 1 


nt. B 2, 


52. 


G 4 ni. H 5. 




G 7 


op G 5. 


35. 


H 5 nt. G 6. 




H 8 nt. H 4. 


34. 


G 6 op G 7. 


+ 


F 8 n». G 7. 


35. 


F 3 » G 3. 


+ 


G 7 


op H 6. 


56. 


G 3 nt. H 4. 


+ 


H 6 


• G 6. 


37. 


H 4 op G 3. 


+ 


G 6 


» 11 6. 


58. 


C 7 » C 8. 


D. 


E 7 


n l . C 8. 


59. 


E 6 nt. C 8. 




B 2 


op D 2. 


40. 


G 5 op H 4. 


+ 


H 6 


» G 7. 


41. 


C 8 nt. B 7. 




A 7 


» D 4. 


45. 


B 7 nt. A 6. 




D 2 


nt. B 4. 


43. 


A 6 op D 3. 




D 4 


op C 5. 



Gewoonlijk blijven spelen met Raadsheeren op velden van 
ongelijke kleur onbeslist; hier wint echter de sterkere partij. 
44. H 4 nt. B 4. C 5 nt. B 4. 
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45. A 5 op A 6. 




B 4 op C 5. 


46. F 2 » F 4. 




G 7 » H 6. 


47. G 2 » F 3. 




H 6 • H 5. 


48. F 3 » E 4. 




H 5 • G 4. 


49. F 4 » F 5. 




G 4 » G 5. 


50. E 4 » D 5. 




G 5 > 116. 


51. D 5 » E 6. 




H 6 » G 7. 


52 H 2 » H 3, 


en wint, 





GAMBIET DES KONINGS. 



Het denkbeeld van de Konings-Gambiet bestaat daarin* 
dat men na den zet i. E 2 — E 4, E7-E5 den 
vijandelijken Pion E 5 door opoffering van den Pion F 2 — 
F 4, van de lijn E tracht te verwijderen, tevens op een 
veld te brengen, waar dezelve moeijelijk verdedigd kan wor- 
den. Zwart is wel niet genoodzaakt, den aangeboden' Pion 
te nemen, zoo als wij dit in de niet aangenomen Gambiet* 
zullen leeren, maar de theorie is in het algemeen de meeuing 
toegedaan, dat de aanneming van de Gambiet Zwart m het 
voordeel moet brengen. De verdediging is moeijelijk, om- 
dat zij gewoonlijk de zetten G 7 - G 5, F 8 - G 7, 
H 7 — H 6 noodzakelijk maakt, en daardoor de ontwikke- 
ling van den Toren H 8 en het Paard G 8 zeer belemmert. — 
Deze Gambiet-aanval vereenigt in het algemeen de voordeelen 
van een gesloten en een vrij spel, en beperkt de tegenpartij 
langen tijd op eenen geringen werkkring. Door opoffering 
van het Konings-Paard kan dit spel in vele gevallen eene 
interessante levendigheid aanbrengen. 



GAMBIET DES KONINGS. 10? 

Na de aanneming van de Gambiet wordt Wit met Schaak 
bedreigd, dat gevaarlijker is, dan bij de Dame-Gambiet, 
daarom moet bij den eersten vrijen zet tegen dil Schaak 
geageerd worden. De Raadsheer F of hel Paard G zijn 
hiertoe het sterkste. Gebruikt men den Raadsheer, dan 
noemt men het spel eene Raadsheer- Gambiet, het Paard eeue 
Gambiet van het Konings- Paard. 

l e . Spel. 

RAADSHEER-GAMBIET . 

In deze speelwijze is de aanval minder hevig, dan in de 
Paard-Gambiet: dikwijls lost zich het spel aan de Konings*- 
zijde geheel op. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 2 » F 4. E 5 n' F 4, 

3. F 1 » C 4. (i) D 8 op H 4. f 

Dit Schaak doet zich zeer natuurlijk voor, hoezeer nog 
andere zetten gedaan kunnen worden. De Koning moet naar 
F i gaan, en het is nu voor een'. min geoefenden speler 
zeer moeijelijk, de voordeden te erkennen, welke des niet 
te min aan den aanvaller (Wit) overblijven. Wij zullen in- 
tusschen spoedig zien, dat tol dekking \an den Pion F 4 de 
zet G 7 — G 5 noodzakelijk is. De Dame wordt daardoor 
Tan hel Centrum afgesneden, en kan dit alleen met verlies 
van zetten ontgaan. Ook heeft zij, omdat de Witte Pionnen 
bet Centrum kunnen bezetten, zelden uitzigt, een' duurzanien 
aanval op den Koning te erlangen. Wel is de Witte Toren 
H i insgelijks belemmerd, echter heeft dit stuk veel minder 



(1) H 2 — H 4, die ook wel eens met hetzelfde oogmerk wordt 
gedaan, brengt Zwart spoedig in het voordeel, en wordt daarom met 
stilzwijgen voorbijgegaan. 
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beleekenis, dan de Dame, en bovendien kan hetzelve werk- 
zaam worden, zoodra Pion H 2 verplaatst is. — Als regel 
merken wij aan, dat men dan eerst een' tegenaanval moei 
ondernemen, wanneer het bepaaldelijk uitgemaakt is, dat eene 
doorsnijding der Pionnen-keten onvermijdelijk volgen moet. 

4. E 1 op F J. D 7 op D 6. 

5. D 1 » F 3. G 7 • G 5. 

6. G 2 » G 5. H 4 • G 4. 

7. D 2 • D 3. F 8 » H 6. 
9. F 3 n'. G 4. C 8 o*. G 4. 

10. H 2 op H 4. G 5 nt. U 4. 

11. H 1 d*. H 4. 

En nu zal de Pion voor Zwart niet kunnen behouden 
worden. 

Verandering. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 2 » F 4. E 5 nt. F 4. 

5. F 1 » C 4. D 8 op H 4. f 

4. E 1 » F 1. D 7 » D 6. 

5. D 2 • D 4. C 8 » G 4. 

Het is gewoonlijk niet raadzaam, in de Gambiet den Raads- 
heer C 8 vroeg te bewegen, omdat hij den Pion B 7 on- 
gedekt laat. 

6. G 1 op F 3. G 7 op G 5. 

7. BI » C 3. 

Dit Paard heeft eene dubbele bestemming: het gaat of 
naar D 5 en bedreigt C 7, of het wordt tot aanval tegen 
F 4 en tot dekking van het punt G 3 en D 4 naar £ 2 

gebragt. 

7 H 4 op H 5. 

8. H 2 op H 4. 

Een gewigüge zet, om de vijandelijke Pionnen van elkan- 
der te scheiden. Zwart kan nu op verschillende wijze ant- 
woorden, echler het verlies van den Gambiet-Pion niet meer 
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ontwijken. Het beste voor Zwart is naar onze mcening: 
H 7 — H 6. 

8. . . . . H 7 op H 6. 

9. F 1 op F 2. G 7 n*. F 3. " 

10. G 2 n'. G 3. G 8 op E 7. 

11. H 4 n*. G 5. H 5 n'. G 5. 

12. C 3 op E 2. E 7 op G 6. 

13. C 2 » C 3. 

Met het zekere uiuigt, om den Pion F 4 te veroveren, 

3*. Spel. 

De 3 eerste zetten als in het Ie spel. 

4. E 1 op F 1. G 7 op G 5. 

5. D 1 » F 3. B 8 » C 6. 

6. G 2 » G 3. H 4 » H 6. 

Men konde op de gedachte komen, om vroeger G 2 — 
G 3 te spelen, maar dan volgt F 4 nt. G 5; 6. D 1 — 
F 5, G 3 — G 2 +; 7. F 1 m. G 2, G 8 - H 6; 8. 
D 2 - D 4, B 8 - C 6; 9. C 2 - C 3, F 8 - E 7 
en Zwart behoudt den Pion. 

7. G 3 n». F 4. G 5 n». F 4. 

Wit tracht den Pion F 4 af te zonderen, omdat hij dan 
gewoonlijk gemakkelijk veroverd kan worden, te meer daar 
li ij over het midden van hel bord is doorgedrongen, en alleen 
door Officieren kan gedekt worden. Bij deze speelwijze zal 
echter Wit denzelven nu knnnen veroveren, uit hoofde de 
Wille Koning te vrij slaat. 

8. D 2 op D 3. C 6 op D 4. 

9. F 3 > D 1. D 7 » D 5. 

En blijft in hel bezit van den Pion. 

Variante I. 

De 4 eerste zetten als voren. 

5. D 2 op D 4. F 8 op G 7. 



/ 



tiO gambiet obs koninos. (Raadsheer- Gambiet) 

Het is noodzakelijk, om den Toren H 8 dadelijk ie dekken, 
dewijl H 7 — H 6 alsdan veilig tot antwoord op H 2 — 
H 4 kan gespeeld worden. D 7 — D 6 is daarom min- 
der goed. 

6. c 4 op E 2. 

Met het doel, om de vijandelijke Dame den terug togt af 
te snijden, of te noodzaken naar H 6 te gaan, hetwelk ge- 
woonlijk het verlies van den Gambiet-Pion ten gevolge heeft. 

6 D 7 op D 6. 

7. G 1 op F 3. H 4 « H 5. 

8. H 2 • H 4. G 5 » G 4. 

De ongunstige positie der Dame laat den zet H 7 — H 6 
niet toe. 

9. F 3 op E 1. G 8 op F 6. 

10. B 1 » C 3. H 5 » G 6. 

11. E 2 » D 3. F 6 » H 5. 

En zal zijnen voorlgerukten Pion kunnen beschermen. 

Variante 11. 
De 4 eerste zetten als boven. 

5. G 4 op F 3. H 4 op H 5. 

6. H 2 » H 4. F 8 » G 7. 

Het voortrukken des Pions G 5 — G 4 zoude F o — 
E i en het verlies van den Pion ten gevolge hebben. 

7. H 1 op H 2. (1) G 5 op G 4. 

8. F 3 » G 5. G 8 op H 6. 

9. D 2 » D 4. D 7 » D 5. 

10. C 4n*. D 5. G 4 » G 3. 

11. D 5 fit. F 7. -f- H 6 D'. F 7. 

12. G 5 nt. F 7. C 8 op G 4. 

13. D 1 op E 1. 3 n l . H 2, en wint. 



(1) Dit is beter, dan 7. F 1 — G 1. 
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Verandering bij den 8 en 


zet. 




8. F 3 op E 1. 


II 5 op C 5. 




9. D 1 » E 2. 


G 8 » F 6. 




10. D 2 » D 3. 


F 6 » H 5. 




11. G 1 m. F 4. 


II 5 ni. F 4. 




12. E 2 n». G 4. 


C 5 op H 5. 




13. G 4 n». F 4. 


G 7 • E 5, 


en wint. 


Variante lil. 






1. E 2 op E 4. 


E 7 op E 5. 




2. F 2 » F 4. 


E 5 nt. F 4. 




3. F 1 » C 4. 


D 8 op II 4. 


+ 


4* E 1 » F 1. 


G 7 i G 5. 




5. G 1 » FS. 


H 4 » H 5. 




6. H 2 » H 4. 


F 8 » G 7. 




7. D 2 » D 4. 


H 7 » H 6. 




8. B 1 » C 3. 







Een ander karakter zoude het spel aannemen, indien 8. 
C 2 — C 3 gedaan werd, Zwart zoude alsdan echter ge- 
makkelijk den Pion kunnen behouden. 

8 G 8 op E 7. 

9. E 4 op E 5. 

Een vooruitgedrongen Konings-Pion sluit gewoonlijk het 
spel van de legenpartij zeer in^ en opent aan het Paard G 3 
het veld E 4, van waar hetzelve op F 6 en D 6 kan gebragt 
worden. Nu kan echter ook E 7 over F 5 naar G 3 voorl- 
rukken. 

9 E 7 op F 5. 

10. C 3 op E 4. D 7 {» D 6. 

11. E 5 nt. D 6. C 7 n*. D 6. 

12. D 1 op E 2. o — o 

Gewoonlijk is het in de Gambiet niet raadzaam, naar dezen 
k;.ni te roqueren, thans schijnt het echter zonder verlies te 
kunnen geschieden. Overigens konde ook E 8 — D 8 
gedaan worden. 
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13. C 2 op C 3. C 8 op D 7, enz. 

Zwart had ook den 8en zet met D 7 — D 6 kuoncu ant- 
woorden: dit is evenzeer zeker; echter geeft het aan G 3 
gelegenheid, om het punt C 7 te bedreigen, waardoor het 
roquercn belet wordt. 

Den 9 en zet had Zwart ook D 6 nt. E 5 kunnen spelen, 
waardoor zoude volgen: 10. C 3 — D 5, E 8 — D8; 
II. D 4 nt. E 5, C 8 — D 7; 12. F 1 — G 1 of 
Cl — D 2, hetwelk Zwart even zeker kan verdedigen. 

3% Spel* 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 2 » F 4. E 5 nt. F 4. 

3. F 1 » C 4. D 8 op H *• + 

4. E 1 » F 2. G 7 » G 5. 

5. 6 1 i G 5. F 8 » G 7. 

Deze is nu de beste verdedigingszet. 

6. G 2 op G 3. F 4 n t . G 3. 

7. F 2 » G 2. G 7 n'. C 3. (1) 

8. G 1 i F 5. H 4 op G 4. 

9. H 2 » H 3. è G 4 » H 5. 

Wij mogen niet onopgemerkt laten, dat Zwart op G 4 de 
Dame koude verliezen, namelijk door: 9. C 4 nt. F 7 -J-, 
E 8 nt. F 7; 10. F 3 - E 5 f, C 3 n t . E 5; 11. D 1 
nt. G 4 enz. Zwart had alsdan die ligte Officieren over 
gehouden, welke den Koning niet slechts konden beschermen, 
maar zelfs de overhand doen behouden. 

10. D 2 n». C 3. H 7 op H 6. 

11. F 3 op E 5. 

Waardoor het spel gelijk wordt gemaakt. 



(1) Beter was H 4 — H 6 of G 6. 
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4«. Spel. 

Wij hebben gezien, dat in de Raadsheer-Gambiet de in- 
sluiting der Dame de verdediging zeer moeijelijk maakt. 
Wij zullen daarom eenige andere zetten onderzoeken, welke 
«chter, met uitzondering van den zet 3. F 7 — F 5 voor 
Zwart geen gunslig resultaat opleveren. Vooreerst het terug- 
trekken der Dame: 

E 7 op E 5. 
E 5 n». F 4. 
D 8 op H 4. + 
H 4 » F 6. 
G8.E7. (1) 
D 7 » D 6. 
G 7 » G 5. 
H 7 i H 6. 
F 6 i G 7. 
H6nt.G 5. 
G 7 nt. H 8. 
D 6 n*. E 5. 
H 8 op H 1. + 
B 8 » D 7. 
D 7 n*. E 5. 
16. D 1 op C 2, en is in het voordeel. 

Overigens merken wij aan, dat de verdedigingszet 4. 

G 8 — F 6, in plaats der Dame op F 6, evenmin tot eene 

gunstige verhouding voor Zwart leidt. 

Variante I. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 2 » F 4. E 5 nt. F 4. 

3. F 1 » C 4. G 7 op G 5. 

Deze is de juiste zet in de Paard -Gambiet, maar hier is 
hij nu onwerkzaam. 



1. 


E 


2 op E 4. 


2. 


F 


2 


• F 4. 


3. 


F 


1 * 


C 4. 


4. 


E 


1 > 


> F 1. 


5. 


B 


1 > 


► C 3. 


6. 


D 


2 > 


» D 4. 


7. 


G 


1 i 


» F 3. 


8. 


H 


2 


• H 4. 


9. 


E 


4 i 


» E 5. 


10. 


H 


4 nt. G 5. 


11. 


H 


1 n'. H 8. 


12. 


C 


3 op E 4. 


13. 


D 


4 nt. E 5. 


14. 


F 


3 op G 1. 


15. 


E 


4 n 


i. G 5. 



(1) Beter, dan C 7 — C 6. 



8 
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4 H 2 op H 4. G 5 op G 4. 

5. D 2 » D 4. F 8 » H 6, 

6. B 1 i G 3, D 7 » D 6. 

7. G 1 . £ 2. F 4 i F 3, 

8. G 2 n'. F 3. G 4 n». F 3* 

9. E 2 op G 1, en wint den Pion. 

Verandering bij deu 5 en zet, 

5. D 2 op D 4. F 8 op E 7. 

6. C 1 n». F 4. E 7 m. H 4. + 

7. G 2 op G 3. H 4 op E 7. 

8. C 2 » C 3. H 7 » H 5, 

9. D 1 op B 3. H 8 op H 7. 
10. H 1 nt. H 5, en wint. 

Variante II. 

De 2 eerste zetten als in Variante 1. 

3. F 1 op C 4. D 7 op D 5. 

4. C 4 n l . D 5. G 8 » F 6. 

5. B 1 op G 3. 

Wit konde den teruggewonnen' Pion nog eenvoudiger doof 
Dl — E 2 of F 3 behouden, waardoor de zwakte der 
verdediging zoude blijken. 

5 F 8 op B 4. 

6. G 1 op F 3. B 4 ni. C 3. 

7. D 2 n*. C 3. C 7 op C 6. 

8. D 5 op C 4. D8n l .Dl. -f. 

9. ElD'.öl, o— o 

10. C 1 ni. F 4. F 6 n l . E 4. 

11. H \ op E \, en het spel moet onbeslist blijven. 

Variante 111. 

De 2 eerste zetten als boven. 

3. F 1 op C 4. . F 7 op F 5. 

4. D 1 » E 2. D 8 » H 4. i 

5. E 1 » F 1 of D 1. F 5 n l . E 4. 

6. E 3 n l . E 4. -f- F 8 op E 7. 
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7. DiopD 4. G 8 op F 6. 

8.Ë4 n*. F 4. H 4 il». F 4. 

Slaat gelijk. 

GAMBIET VAN HET KON INGS-P AARD. 

In dit spel kan de Gambiel-Piou niet terug gewonnen 
worden: de aanval is tegen den zet 3. G 7 — G 5 gerigt. 
Wij zullen slechts de voornaamste Varianten beschouwen. 

1«. Spel. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 2 » F 4. E 5 n'. F 4. 

3. G 1 » F 3. 

Zwart moet, om den Pion genoegzaam te dekken, thans 
3. G 7 — G 5 spelen; andere zetten zullen voor het minst 
het spel gelijk maken. Dewijl sommige echter tot interes- 
sante Varianten aanleiding kunnen geven, zullen wij enkele 
mededeelen. 

3 F « op E 7. 

4. F 1 op C 4. E 7 i H 4, + 

5. G 2 » G 3. (1) F 4 nt. G 3. 

6. o — o G 3 n». H 2. f 

7. G 1 op H 1. 

Deze speelwijze heeft men den naam van Gambiet van 
Cunningham gegeven. Interessant is de positie des Konings 
achter een* vijandelijken Pion, welke hem tot bescherming 
dient. Het beste tegenspel is, even als in vele Ganibiets, 
hel offer van den Dame-Pion. 

7 D 7 op D 5. 

8. C 4 n«. D 5. G 8 • F 6. 

9. D5n'.F7, + E 8 n». F 7. 



(1) Speelt Wit E I —F 1, dan volgt H 4 — F 6; 6. E 4 — E 5, 

F 6 — È 7; 7. D 2 - D4,D7-D5,en Wit bekomt een 

goed spel. 

8" 
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10. F 3 Di. H 4. H 8 op F 8. 

11. D Sop D 4. F 7 . G 8 

Thans is Wit wel ia het Cenlrum, maar daarentegen heeft 
Zwart eene zekere positie met zijnen Koning achter twee 
vrije Pionnen. Wij geven daarom aan het Zwarte spel de 
voorkeur. Speelt Zwart 7. H 4 — G 3, dan zal Wit kun- 
nen winnen; brengt hij H 4 op F 6, zoo zal Remise de uit* 
komst kunnen wezen. 

S e . Spel. 

1. E 8 op E 4. E t op E 5. 

1 F i » F 4. E 5 nt. F 4. 

3. G 1 » F 3. G 7 op G 5. 

4.yEL 2 » H 4. G 5 » G 4. 

Eerste Aanval. 
Gambiet van Allgaibr. 

3. F 3 op G 5. H 7 op H 6. 

6. G 5nt. F 7. E 8 n». F 7. 

7. D 1 n». G 4. G 8 op F 6. 

8. G 4 n*. F 4. F 8 op D 6. 

Deze onregelmatige zet vernietigt nu den aanval voor Wil. 

9. F 1 op C 4. + F 7 op G 7. 

10. F 4 » F 3. B 8 1 G 6. enz. 

Indien de Raadsheer G 4 reeds den 7 eD zet Schaak had 
geboden, alsdan moest volgen: D 7 — D 5; 8. C 4 n*. 
D 5 f , F 7 — E 8. De verdere verdediging bestond dan 
hierin, om met den Pion voort te rukken, opdat de F-lijo 
niet voor den Witten Toren vrij zoude worden. 

Tweede Aanval. 

Be 4 eerste zetten als in den Eersten Aanval. 

5. F 3 op E 5. D 7 op D 6. 

Zwart tracht door dezen zet den aanval te bekomen, ter- 
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wijl F 4 geïsoleerd wordt. Het spel moet zich daarbij op 
verdediging van den Pion gronden. 

6. E 5 nt. G 4. F 8 op E 7. 

7. D 2 op D 4. E 7 n*. H 4. f 
t. G 4 » F 1. H 4 op G 3. 

9. B 1 . C 3. 

Indien de Dame op F 3 ging, volgde D 8 — F 6. 
9 G 8 op F 6. 

10. F 1 op E 2. B 8 » C 6. 

11. E 2 » F 3. D 8 » E 7. 
11 Ë 1 > F 1. C 8 » D 7. 
15. G 3 » D 5. F 6 nt. D 5. 

14. E 4 n*.D 5. C 6 op D 8. 

15. F 2 op E 4. F 7 » F 5. 

16. E 4 n'. G 3. F 4 n*. G 3. 

17. C 1 op F 4. D 8 op F 7. 

18. F 4d'. G 3. o — o— o. 

19. G 3 opH 4. F 7 op G 5. 

Hel spel schijnt gelijk te zijn. 

3*. Spel, 

Het vorige leerde de verdediging, om het afzonderen der 
Pionnen te verhoeden; dit zal eenen versterkten aanval be- 
handelen. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 2 » F 4. E 5 n'. F 4. 

3. G 1 » F 3. G 7 op G 5. 

4. F 1 » C 4. 

Speelt Zwart nu 4. C 7 — C 6, zoo zal Wit o — o of 
H 2 — H 4 spelen en een goed spel erlangen. D 8 — 
E 7 of D 7 — D6 brengt Wit insgelijks in het voordeel. 

4 F 8 op G 7. 

5. H 2 op H 4. H 7 » H 6. 

6. D 2 » D 4. D 7 * D 6. 

7. C 2 » C 3. D 8 » E 7. 

8. o — o 
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Het moge schijnen, dat het roqueren naar de zijde, aan 
welke de Toren-Pion reeds is verplaatst, te gewaagd is; 
wanneer men echter bedenkt, dat Zwart niet zonder nadeel 
den Pion H 4 kan nemen, en in geval hij met Pion G 5 
voortrukt, Wit dan het Paard op £ 1 plaatst of aan hem 
op F 3 opoffert, zoo zal men zich kunnen overtuigen, dat 
in deze positie van het spel Wit niet beter konde doen. 
8 B 8 op D 7. 

Dit Paard heeft ten doel, om wanneer Dl — B 3 gaat, 
alsdan het veld B 6 in te nemen, om den Raadsheer G 4 
te bedreigen en den Raadsheer C 1 mobile te maken. Ver- 
volgens raden wij het roqueren naar C 8 aan, en houden 
dan de verdediging als volkomen. Wanneer de Koning in 
zekerheid is, kan men den aanval tegen het roqueren met 
nadruk ondernemen, en het overwint van den Gambiet- Pion 
doen gelden. 

Andere Aanval. 

De 4 eerste zetten als boven. 

5. D I op D 4. D 7 op D 6. 

De vorige Variante had ten doel, om met H 2 — H 4 de 
Pionnen af te zonderen; dit spel onderscheidt zich daardoor, 
dat men de verspreiding daarvan met den zet G 2 — G 3 
wil beproeven. 

6. C 2 op C 3. H 7 op H 6. (1) 

7. o — o G 8 » E 7. (2) 

8. G 2 op G 3. G 3 » G 4. (3) 

9. F 3 » H 4. F 4 » F 3. 

Wit heeft nog de keuze, het Paard te offeren, waardoor 



(1) Minder goed ware C 7 — C 6. 

(2) Het beste schijnt B 8 — D 7 te zijn. 

(3) F 4 n*. G 3, onjuist, brengt Wit voordeel aan. 
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de F-lijn geheel opeq wordt, of hij kan zijn spel gesloten 
houden. Wij zullen het eerste beschouwen: 

10. H 4 nt. F 3. G 4 nt. F 3. 

11. D 1 ni. F 3. o — o 

12. C 4 nt. F 7. + G 8 op H 8. 

In enkele gevallen is het voordeelig, met den Koning naar 
H 7 of H 2 te gaan, omdat daardoor de Pion H 6 gedekt 
wordt, en wanneer het door afruiling van Officieren tot eene 
beslissing met Pionnen aankomt, de Koning reeds eene rij 
Daderbij staat en daardoor alsdan een tempo wint. De velden 
H 7 en H 2 zijn echter tegen de vijandelijke aanvallen 
minder, dan de hoeken beschut, weshalve men die velden 
dan alleen moei gebruiken, als men altans in het Centrum 
geenen aanval te duchten heeft. 

13. F 3 op H 5. E 7 op G 8. 

Zwart zal zich in zijne positie kunnen staande houden. 

Verandering bij den 6 en zet. 

6. o — o H 7 op H 6. 

7. C 2 op C 3. C 7 » C 6. (1) 

8. G 2 » G 3. G 5 » G 4. 

9. C 1 nt. F 4. G 4 nt. F 3. 

10. D 1 n». F 3. D 8 op F 6. 

11. F 3 op H 5. F 6 » G 6. 

12. R 5 nt. G 6. F 7 nt. G 6. 

13. F 4 nt. D 6. G 8 op F 6. 

14. B 1 op D 2. 

Wit heeft wel slechts twee Pionnen voor zijn Paard, heeft 
evenwel geen ongunstig spel, dewijl zijne Pionnen het Cen- 
trum innemen. 



(1) Deze zet is gebrekkig. 
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1. E 2 op E 4. 

2. F 2 » F 4. 
5. G 1 » F 3. 

4. F 1 » G 4. 

5. © — o 

6. D 2 op D 4. 

7. C 2 » C 3. 

8. BI » A 3. 

Men zoude door 
gedoubleerde Pionnen 
Raadsheer met B 1 

8 

9. A 3 nt. G 4. 
40. H 2 op H 4« 

11. G 1 nt. F 4. 

12. D 1 n^. F 3. 

13. E 4 op E 5. 

14. D 4 nt. E 5. 

15. F 3 op G 3. 

16. E 5 • E 6. 

17. G 4 » E 5. 

18. G 1 » Hl. 

19. B 2 » B 4. 

20. E 5 » F 7. 

21. F 7 Di. D 8. 

22. G 3 op D 3. 

23. F 4 » E 5. 

24. F 1 nt. F 8. 
23. F 8 nt. G 8. 
26. E 5 » H 2, 



Ander Tegenspel. 

E 7 op E 5. 
E 5 nt. F 4. 
G 7 op G 5. 
F 8 » G 7. 
D 7 » D 6. 
H 7 » H 6. 
C 8 > E 6. 

C 4 nt. E 6 alleen de oplossing der 
te weeg brengen. Het dekken vau den 
— A 3 schijnt het beste. 

E 6 nt. c 4. 

B 8 op D 7. 

G 5 » G 4. (i) 

G 4 nt. F 3. 

D 8 op F 6. 

D 6 nt. E 5. 

F 6 op C 6. 

G 7 » F 8. 

F 7 nt. E 6. 

E 6 op C 5. + 

O — o — o. 

C 5 op B 6. 

H 8 » H 7. 

H 7 » G 7. 

C 8 nt. D 8. 

G 7 op G 4. 
-|- D 8 » E 7. 

G4, H 4. f 
en wint* 



4K Spel. 



1. E 2 op E 4. 

2. F 2 » F 4. 



E 7 op E 5. 
E 5 nt. F 4. 



(IJ Is nu niet raadzaam. 
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3. G 1 op F 3. G 7 op G 5. 

4. F 1 » C 4. G 5 » G 4. 

Deze zei is minder aan te bevelen, dan 4. F 8 — G 7, 
omdai Wtt % het Paard F 3 prijs gevende, een' zeer sterken 
eu aanhoudenden aanval bekomt. Het Paard 5. F 3 — K 5 
is onjuist: want daardoor erlangt Zwart den aanval . Met een 
voorbeeld zullen wij dit ophelderen: 

5. F 3 op E 5. D 8 op H 5, -f 

6. E t » F 1. F 4 . F 3. 

De kracht van het Zwarte spel berust . in den aanval tegen 
den Koning, daarom kan men het punt F 7 onbeschermd 
laten, ofschoon ook jnet hetzelfde doel G 8 — H 6 koude 
geschieden. 6. F 4 — F 3 heeft men den naam van 
Gambiet van Cochrane gegeven, en is daarom voor Zwart 
voordeeliger , omdat Wit daarbij eene zoo groote keuze van 
tegenzetten heeft, welke echter allen op zijn nadeel uilloopen. 

7. C 4 n t . F 7 f E 8 op E 7. 

8. F 7 ni. G 8. H 8 n». G 8. 

9. G 2 n«. F 3. D 7 op D 6. 

10. E 5 n', G 4. G 8 n'. G 4. 

11. F 3 i)i. G 4. C8 nt. G 4. 

12. D 1 op E 1. H 4 op H 3. -#- 
15. F i i G i. F 8 » G 7. 

14. E 1 » E 3. G 8 » F 3 en wint. 

Men ziet, dat vooral de Raadsheer in verbinding met de 
Dame voor den Witten Koning lastig is. Daarom moet men 
op ee:ie gepaste en snelle ontwikkeling van deze stukken 
bedacht zijn. Had Wit 8. D 1 — Ei gespeeld, zoo volgde 
F 3 nt. G 2 f; 9. F i nt. G 2, H 4 — H 3 +; eu 
daarna F 8 — G 7. — Wit kan ook 7. G 2 nt. F 3 
spelen, waarop Zwart G 8 — F 6 laat volgen, of Wit doet 
7. D 2 — D 4, G 8 — H 6. In beide gevallen blijft 
Zwart in het voordeel. 

Wij kunnen dit spel niet sluiten, zonder nog cene bij- 
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zoudere, ofschoon minder goede verdediging van Salvio in 
de volgende speelwijze te herdenken: 



1. 


E 2 op 


E 4. 








E 7 


op 


E 5. 


s. 


F 2 » 


F 4. 








E 5 


nt. 


F 4. 


3. 


G 1 » 


F 3. 








G 7 


op 


G 5. 


4. 


F 1 • 


C 4. 








G 5 


» 


G 4. 


5. 


F 3 » 


E 5. 








D 8 


» 


H 4. -f- 


6. 


E 1 » 


F 1. 








G 8 


» 


F 6. 


7. 


D 1 » 


E 1. 








H 4 


nt. 


E 1. + 


8. 


F 1 nt. 


E 1. 








D 7 


op 


D 6. 


9. 


E 5 nt. 


F 7. 








D 6 


» 


D 5. 


10. 


C 4 nt. 


D 5. 








F 6 


nt. 


D 5. 


11. 


F 7 nt. 


H 8. 








D 5 


op 


F 6. 


Wit heeft bij deze 


ruiling 


geene 


schade, 


omdat hij Toren 


en 2 Pionnen voor zijne 


beide Officieren bekomen heeft. 


12. 


D 2 op 


D 3. 








F 8 


op 


G 7. 


13. 


G 2 » 


C 3. 








G 7 


nt. 


H 8. 


14. 


C 1 nt. 


F 4. 








C 7 


op 


G 6. 



15. B 1 op D 2. 

De spelen staan ongeveer gelijk. Wit zal den Koning tot 
ondersteuning van zijn Centrum laten v oor tr ukken. Zwart 
moet daarentegen zorgen, dat de Wille Pionnen niet zonder 
gevaar kunnen vooruitdringen. In geval van nood moet hij 
bedacht zijn, om alle Pionnen te ruilen, zelfs met opoffering 
van eenen Officier. Een overblijvend Paard of Raadsheer is 
voldoende, om hel spel legen den Toren Remise te maken. 

5 e . Spel. 

Wanneer in de Paard-Gambiet de Pion 4. G 5 — G 4 
gespeeld wordt, zoo zijn er drie speelwijzen, welke daaruit 
kunnen voortspruiten. De 4e. F 3 — E 5 en de 2^. C 4 
n l . F 7 f hebben wij reeds gezien, dat zij voor Wit geen 
gunstig resultaat opleveren. De 3e. is het opofferen van 
het Paard, en wordt de Gambiet van Muzio genoemd. 
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Muzio- Gambiet. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 2 » F 4. E 5 ni. F 4. 

3. G 1 » F 3. G 7 op G 5. 

4. F 1 • C 4. G 5 » G 4. 

Het Paard opofferende, kan men den aanval op drieërlei 
wijze voortzetten. Vooreerst door te roqueren, dan, echter 
met minder goed gevolg, D 2 — D 4, of B i — G 3. 
Bij allen is het voor Zwart moeijelijk, om bet punt F 7 te 
beschermen. Door o — o zal Wit minstens twee Pionnen 
tegen eenen ligten Officier bekomen, en Zwart daarbij niet 
kunnen roqueren, en in eene gedrukte positie geraken. Het 
korte bestek van deze Handleiding laat niet toe, de ontelbare 
Combinaüën dezer speelwijzen na te gaan; een i ge Openingen 
mogen genoegzaam zijn. 

Voor den verdediger kan men in bet algemeen aanbevelen, 
om door roqueren aan de lange zijde de afruiling van Offi- 
cieren en de in zekerheid stelling van zijnen Koning te be- 
gunstigen. 

Eerste Aanval. 

5. © — o G 4 nt. F 3. 

6. D 1 ni. F 3. (i) D 8 op E 7. (2) 

Wij zullen later D 8 — F 6 laten doen, met het doel, 
om eene vereeniging der midden-Pionnen te verhinderen. 

7. D 2 opD 4. B 8 op C 6. (3) 

8. F 3 n». F 4. C 6 nK D 4. 

Wit beschermt den Pion D 4 niet, omdat het voornamelijk 
op een snelle ontwikkeling zijner Officieren aankomt. 



(1) Dit is beter, dan 6. D 2 — D 4. 

(2) D 7 — D 6 leidde tot een dergelijk spel. 

(3) Nu konde ook D 7 — E 6 gespeeld worden. 
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9. G 4 nt. F 


7. 


+ 




E 


8 op D 8. 


10. B 1 opC 


3. 






G 


8 . H 6. 


11. F4 » F 


2. 






C 


7 » C 5. 


12. C 3 » D 


5. 






E 


7 n». F 7. 


15. C 1 » G 


5. 


+ 




F 


8 op E 7. 


14. F 2 » H 


4, 


en wint. 










2\ 


• 
Verdediging, 






1. E 2 op E 


4. 






E 


7 op E 5. 


2. F 2 » F 


4. 






E 


5 n'. F 4. 


3. G 1 » F 


3. 






G 


7 op G 5. 


4. F 1 » C 


4. 






G 


5 » G 4. 


5. o — © 








G 


4 nt. F 3. 


6. D 1 nt. F 


3. 






F 


8 op H 6. 



De zet F 8 — H 6 verhindert de vereeniging der midden- 
Pionnen niet, en laat toe, dat £ 4, later gedekt, kan vooruit 
dringen. Hierdoor wordt Zwart in zijne ontwikkeling zeer 
opgehouden. 

7. D 2 op D 4. D 8 op F 6. 

8. E 4 » E 5. F 6 . F 5. 

Ging de Dame naar B 6, zoo noodzaakte zij, wel is waar, 
Wit, om C 3 — C 3 te doen, maar dan ware zij van de 
zijde des Konings verwijderd, en dit zoude later den aanval 
zeer in kracht doen toenemen. 

9. B 1 op C 3. G 8 op E 7. 

10. C 3 » E 4. H 6 » G 7. 

11. C 4 • D 3. F 5 • E 6. 

12. C 1 nt. F 4. E 7 » G 6. 

13. E 4 op G 5. E 6 i E 7. 

14. F 4 » E 3. © — © 

Het roqueren aan de Koningszijde is in de Muzio-Gamföu 
aan gevaarlijke aanvallen blootgesteld. Hel gemis van den 
Pion G 7 maakt de dekking van den Koning uiterst mocijelijk. 

15. F 3 op II 5. H 7 op H 6. 

16. G 5 nt. F 7. F 8 nt. F 7. 

17. ü 5 ui. G 6. E 7 » E 6. 
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18. G 6 op H 7. f G 8 » F 8. 

19. D 3 » G 6. F 7 nt. F 1. f 

20. A 1 ot. F 1. f F 8 op £ 7. 

21. H 7 n'. G 7 f enz. 

3 e . Verdediging. 

Verandering bij den 6en zet. 

6. D 1 nt. F 3. D 8 op F 6. 

Om, zoo mogelijk, wanneer de Pion F 4 genomen wordt, 
de Dame te ruilen. Deze verdediging komt ons echler voor, 
niet sterker, dan de vorige te wezen: want hoezeer daardoor 
de vereeniging der midden-Pionnen verhinderd wordt, zoo 
ontspruiten daaruit andere nadeelige gevolgen. De Konings- 
Pion E 4 wordt namelijk insgelijks prijs gegeven, om de 
Dame nog ongunstiger te plaatsen, en. eene opene lijn tot 
aanval tegen den Koning te winnen, of, in geval de Pion 
niet wordt genomen, de mogelijkheid tot vereeniging der 
midden-Pionnen daar te stellen. 

7. £ 4 op E 5. F 6 nt. E 5. 

8. D 2 » D 3. 

i e . Speelwijze. 

8 F 8 op C 5. f 

9. G 1 op H i. D 7 » D 6. (1) 

10. C 1 n'. F 4. E 5 » F 6. 

11. B 1 op C 3. 

En heeft alle Officieren in werking, terwijl Zwart zeer 
beperkt is. 

2 e . Speelwijze. 
8 F 8 op H 6. 

9. C 1 op D 2. Hier kon ook 9. B 1 — C 3 geschieden. 



(1) C 5 op E 3 is niet zoo goed. 
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9 G 8 op E 7. 

10. B i op C 3. 

D 2 — C 3 zoude E 5 - C 5 f en H 8 - G 8 len 
gevolge hebben, waardoor Zwart den aanval tegen de Witte 
roquade erlangt. Thans blijft Zwart alleen op de verdediging 
beperkt, terwijl Wit alle Officiereu in werking heeft gebrogt. 

l e . Tegenspel. 

10 o — o. 

Het roqueren is gevaarlijk. 

11. A 1 op E 1. E 5 op C 5. f 

11 G 1 i H 1. B 8 » C 6. 

Minder goed ware het nu, E 7 — G 6 of D 7 — D 5 
te spelen. 



13. D 2 n*. F 4. 






H 6 op 


G 7. 


14. F 4 op E 3. 






C 6 • 


D 


4. 


15. C 4 nt. F 7. 


+ 




G 8 - 


H 


8. 


16. Ë 3 Di. D 4. 






G 7 m. 


D 


4. 


17. F 3 op E 4. 






E 7 op 


C 


6. 


18. F 1 » F 5. 






C6 > 


E 


5. 


19. E 1 » F 1. 






D 7 » 


D 


5. 


20. E 4 » H 4. 






E 5 nt. 


F 


7. 


21. F 5 n». F 7. 






F 8 nt. 


F 


7. 


22. F 1 ni. F 7. 






C 8. op 


F 


5. 


23. F 7 ni F 5. 






D 4 nt. 


C 


»» 
d. 


24. B 2 ni. C 3. 






C 5 nt. 


C 


3. 


En de spelen zijn 


even 

2 e . 


sterk. 
Tegenspel. 








10. B 1 op C 3. 






C 7 op 


C 


6. 


11. A 1 » El. 






E 5 » 


C 


5. + 


12. G 1 » Hl. 






D 7 » 


D 


5. 


13. F 3 » H 5 






C 5 » 


D 


6. 



14. C 4 nt. D 5. C 6 nt. D 5. 

In het bijvoegsel zal de Raadsheer niet genomen worden. 

15. C 3 n«. D 5. B 8 op C 6. 
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Wanneer Wit nu E 4 nt. E 7 f speelt, zoo volgt C 6 
ut. E 7, en op 47. F 4 — E 4 volgt met voordeel bet 
roqueren of C 8 — G 4; 48. H 5 — H 4, G 4 — E 6; 
19. D 2 — B 4, E 7 — F 5 euz. 

16. D 2 op C 3. C 8 op D 7. 

Deze zet zal vreemd scbijoen; echter bet ware gevaarlijk, 
eene proef tot redding van U 8 te ondernemen. Ook D 6 — 
G 6 zoude Wit in bet nadeel brengen. 

17. C 3 nt. H 8. o — o— o. 

18. D 5 n*. E 7. f C 6 n ( . E 7. 

19. II 5 n*. F 7. D 8 n l . H 8. 

20. E 1 n l . E 7. 

De sterkte der beide partijen is gelijk; maar nu ontstaat 
de vraag, of Zwart door den Pion F 4, in verbinding met 
de beide Raadsheeren, niet een voordeel bij den aanval op 
de roquade kan erlangen. Wij vervolgen daarom bet spel 
op tweeërlei wijze : 

A. 

20 D 7 op C 6. 

21. F 7 op E 6. f 1)6 ni. E 6. 

22. E 7 n^. E 6. H 6 op G 5. 

23. H 2 op H 4. G 5 n'. H 4. 

24. F 1 n^. F 4. H 4 op G 3. 

25. F 4 op G 4. C 6 » D 7. 

26. G 4 » C 4. f C 8 i D 8. 

27. E 6 » E 3. H 8 » G 8. 

28. D 5 » D 4, met een gelijk spel. 

Wit behoeft de afruilt Dg van eenen Toren niet te vreezen: 
want bij heeft bet uitzigt, het spel onbeslist te houden, nog 
daardoor, dat, indien de tegenpartij slechts eenen hoek-Pioa 
overheeft, hij den laatsten Toren tegen eenen Raadsheer 
kan omruilen. Een hoek-Pion wint met eenen Raadsheer 
slechts dan, wanneer de laatste den vijandelijken Koningva» 
het hoek veld kan verdringen. 
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20 IJ 8 op F 8. 

Om de Darae-ruiliiig te ontwijken. 

21. F 7 nt. H 7. D 7 op C 6. 

22. E 7 op F 7. D 6 . D 5, 

23. F 7 n*. F 8. + H 6 D». F 8. 

24. H 7 op H 3. 4- 

En is wegens de overmagt van Pionnen op de beide 
vleugels in het voordeel. 

Bijvoegsel tot het 2*. Tegenspel. 

Zwart kan het offer van den Raadsheer ook niet aannemen , 
Hij kan dan roqueren en het spel onbeslist maken; speelt 
hij daarentegen 1-4. D 6 — G 6, zoo verliest hij de partij. 

14 o— o 

15. E 1 nt. E 7. C 6 n*. D 5. 

16. C 3 nt. D 5. B 8 op C 6. 

17. D 2 nt. F 4. H 6 nt. F 4. 

18. F 1 nt. F 4. D6 nt. F 4. 

19. D 5 n». F 4. C 6 nt. E 7. 

20. H 5 op G 5. + E 7 op G 6. 

21. F 4 » H 5. F 7 » F 5. 

22. H 5 » F 4. G 8 » F 7. 

23. F 4 » H 5. F 7 » G 8, enz. 

Welligt is 22. H 5 — F 6 f sterker, het zoude niet 
genomen worden. 



3 e . Tegenspel. 



10. 


B 1 


opC 


3. 


11. 


A 1 


» E 


1. 


12. 


G 1 


» H 


1. 


13. 


F 3 


» H 


3. 


14. 


II 3 


» H 


5. 


(1) Zie 


bijvoegsel. 





B 8 op C 6. 
E 5 » C 5. f 
C 6 » D 4. 
H 6 » G 5. (1) 
C 5 » F 5. 



i 



J 



si 



i 
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De Combinatie van 44. D 4 — £ 6 is minder ingewikkeld. 

15. C 3 op E 4. H 7 op H 6. 

16. D 2 .» C 3. D 4 ni. C 2. 

17. E 4 » F 6. + E 8 op D 8. 

18. H 5nt. F 7. C 2 n*. E 1. 

19. F l n t. E 1. F 5 op C 5. 

20. B 2 op B 4. € 5 » D 6. 

21. F 6 » E 4. D 6 » G 6. 

22. E 4 nt. G 5, en wint. 

Deze Variante stelt een der voortreffelijkste voorbeelden 
voor, hoe door hel manoeuvreren der Officieren de zege be- 
vochten wordt. De Pionnen in het Centrum hebben in deze 
Gambiet slechts eene ongeschikte rol te vervullen. 

Bijvoegsel lot het 5 . Tegenspel. 

13 D 7 op D 5. 

14. H 3 nt. H 6. D 5 nt. C 4. 

15. G 3 op E 4. D 4 op F 5. 

16. H 6 » F 6. C 5 » D 4. 

17. F 6 n*. D 4. F 5 n». D 4. 

18. D 2 op C 3, en is in bet voordeel. 

Tweede Aanval. 

1. E 2 op E 4. E 7 op E 5. 

2. F 2 » F 4. E 5 ni. F 4. 

3. G 1 » F 3. G 7 op G 5. 

4. F 1 » C 4. G 5 » G 4. 
5 D 2 » D 4. G 4 n*. F 3. 

6. D 1 nt. F 3. D 7 op D 5 (Juiste zet) 

7. C 4 nt. D 5. G 8 » F 6. (1) 

8. o — o C 7 » C 6. 

9. D 5 nt. F 7. f E 8 nt. F 7. 
10. C 1 nt. F 4. F 8 op E 7. 

Indien Zwart later eenen Officier opoffert, kan hij zeker 

met den Koning in den hoek kotnen. 



(1) C 7 — C 6 is minder goed. 



430 gambiet drs komngs. (Paard -Gambiet ) 

Derde Aanval. 

De 4 eerste zetten als in den vorigen aanval. 

5. B 1 op C 3. G 4 ni. F 3. 

6. D 1 n*. F 3. D 7 op D 5. (1) 

7. C 4 nt. D 5. C 7 . C 6. 

8. D 5 op B 3. C 8 » E 6. 

9. B 3 n'. E 6. F 7 n». E 6. 

10. F 3 op II 5. + E 8 op D 7. 

11. D 2 » D 4. D 8 » F 6. 

12. o— o F 6 » G 6- 

13. H 5 op A 5. B 8 » A 6. 

14. C i n«. F 4. F 8 » B 4. 

15. A 5 op A 4. G 8 » E 7. 

En blijft in bet voordeel. 

6«. Spel. 

Niet aangenomen Gambiet, 

Nadat wij in de voorgaande spelen, bij de beste verdedi- 
ging tegen de Gambiet, het voordeel aan Zwart hebben aan- 
gewezen, zal het overtollig schijnen, thans zetten te analyseren, 
waardoor men de Gambiet ontwijkt. — De eigendommelijk- 
heden en veelvuldige nuances der verdediging ontnemen echter 
zelfs goeden spelers dikwerf de noodige kalmte en bera denheid, 
om, wanneer het op eenen Gambiet-aanval aankomt, zich niet 
alleen te bepalen, om de plannen der tegenpartij te verijdelen, 
maar zelf aanvallend te ageren. Het is daarom, dat zij veelal 
zich bepalen bij het dekken van den Pion, om daardoor 
de beperkte positie te onlgaan. Het niet aannemen van de 
Gambiet heeft echter insgelijks bezwaren, omdat men nu 
«kans zijnen Pion F 4 legen den vijandelijken Konings-Pion 
kan ruilen, iets, dat wij in het algemeen als een voordeel 



(i) D 7 — D 6 is ook goed. 



i 
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De Combinaiie van 14. D 4 — E 6 b minder ingewikkeld. 

15. C 3 op E 4. H 1 op H 6 

O 4 II'. I. S. 
E 8 o|> O 8. 

c a n'. e i 

F B op C 3 



■r voortreffelijkste voorbeelden 
ren der Officieren de zege bc- 
n liet Centrum hebben in deze 
tle rol te vervullen. 
[ 3*. Tegenspel. 

D 1 op D S. 

LI 5 in. r, «. 

D i op F 5. 



E 5 n'. F *. 

C 7 op C 5. 

C6> U. 



D 7 op D 5 (Juiste zei) 



F 8 op E 1. 
Officier opoffert, kan hij zeker 
komen. 
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Deze verdediging is zeer interessant, omdat deze Wit het 
roqueren naar F belemmert. 

3. G 1 op F 3. D 7 op D 5. 

4. E 4 n'. D 5. E 5 > E 4. 

5. D 2 op D 4. E 4 n l . F 3. 

6. D 4 nt. C 5. D 8 op E 7. f 

7. E 1 op F 2. F 3 n». G 2. 

8. F 1 » B 5. + E 8 op F 8. 

9. F 2 n». G 2. E 7 nK C 5. 

10. B 1 op G 3. G 8 op F 6, 

11. Hi > El. C 8 » F 5. 

Het spel is ongeveer gelijk, altans Wit is, trots zijnen 
vrij-staanden Koning, zeker niet in het nadeel. 

Verandering bij den 3 en zet. 

3. G 1 op F 3. D 7 op D 6. 

4. C 2 » C 3. 

Om de Pionnen in het Centrum te kunnen voortrokken. 
4. F 1 — C 4 had ons op eene Variante van de Gambiet 
van Lopez teruggebragt. (1) 

, l e . Tegenspel. 

4. . . . . C 8 op G 4. 

5. F 1 op E 2. G 4 nt. F 3. 

6. E 2 nt. F 3. B 8 op C 6. 

7. B 2 op B 4. C 5 » B 6. 

8. B 4 » B 5. C 6 » E 7. 

9. D 2 » D 4. A 7 » A 6. 

10. B5nU6. A 8 nt. A 6. 

11. 0—0 E 7 op C 6. 

12. C 1 op B 2. E 5 nt. F 4. 

13. F 5 » E 2. 

En heeft het voordeel, met zijne Pionnen het Centrum te 
behouden. 



(1) Zie Raadsheer-Spel bl. 64. 



ï 
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2«. 


Tegenspel. 




4 






F 7 op F 5. 


5. E 4 ni. F 5. 






G 8 ni, F 5. 


6. F 4 n'.E 5. 






D 6 nt. E 5. 


7. D 1 op E 2. 


• 




E 5 op E 4. 


8. D 2 » D 4. 






C 5 i El. 


9. F 3 » E 5. 






C 7 » C 6. 


10. G 2 » G 3. 






E 6 i D 6. 


11. C 1 • F 4. 






G 8 • F 6. 



*2. F i » G 2. 

Zwart is door zijnen afgezonderden Pion E 4 in hel nadeel. 

3 e . Tegenspel. 

4 G 8 op F 6. 

5. D 2 op D 4. E 5 n>. D 4. 

6. C 3 m. D 4. C 5 op B 6. 

Eveu als G 8 — F 6 zoude idsgelijks D 8 — E 7 het 
voorlrukken van den Pion D 2 — D 4 niet verhinderd 
liebbeu. Tusschen beide speelwijzen was echter het onder- 
scheid, dat op 6. C 5 — B 4 f niet C 1 — D 2, maar 
E i — F 2 moest geschieden. Het dekken der drie ver- 
een igde Pionnen biedt zwarigheid aan, omdat de Koning nog 
niet in zekerheid staat. 

7. F i op D 3. o — o 

8. B 1 » C 3. B 8 op C 6. 

9. C 1 » E 3. F 6 » G 4. 

10. E 3 i G 1. 

Deze terugzet is niet nadeelig, omdat later H 2 — H 3 
het Paard weder verjaagt, en de Raadsheer wederom vrij 
-wordt. Was 9. C 8 — G 4 gespeeld, dan moest D 3 — 
C 2 volgen. 

10 F 7 op F 5. 

11. D 3 op C 4. + G 8 » H 8. 

Nu moest 42. E 4 — E 5 geschieden, waaruit D 6 nt. 
E 5; *3. D 4 nt. E 5, D 8 nt. D 1 t; 14. C 3 nt. D 1, 
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zoude voortspruiten, echter voor Wit geenszins nadeelig. Het 
plan, dat wij nu volgen, is niet aan te bevelen, ofschoon 
daarbij een Toren tegen een Paard en eenen Pion veroverd 
wordt. Het lost bet Centrum op, en stek den Witten Ko- 
ning aan aanvallen der vijandelijke Figuren bloot. 

12. F 3 op G 5 F 5 nt. E 4. 

13. G 5 » F 7. f F 8 nt. F 7. 

Wit speelde niet 13. H 2 — H 3, dewijl daarop F 8 nt. 
F 4 zoude volgen. De Toren nam bet Paard F 7, omdat 
de Dame tevens is aangegrepen; stond deze echter op C 4 
of B 3, zoo zoude F 8 nt. F 7 gespeeld worden, omdat 
H 8 - G 8; F 7 - H 6 f, B 3 - G 8 f en dan 
H 6 — F 7 f een besloten Mat zoude te weeg brengen. 

14. C 4 n*. F 7. E 4 op E 3. 

Deze Pion beslist het spel, omdat hij genoegzaam gedekt 
is en den Raadsheer G 1 en den Toren ingesloten houdt. 

15. C 3 op E 2. D 8 op F 6. 



46. 


F 7 


» 


D 5. 


17. 


D 5 


» 


F 3. 


18. 


E 1 


> 


F 1. 


19. 


H 2 


» 


H 3. 


20. 


A 2 


» 


A 3. 


21. 


F 3 


nt. 


D 5. 


22. 


D 1 


op 


B 3. 


23. 


G 2 


» 


G 3. 


24. 


H 1 


» 


H 2. 


25. 


F 1 


> 


E 1. 


26. 


E 1 


» 


D 1. 


27. 


A 1 


» 


C 1. 



C 6 


» 


B 4. 


C 8 


» 


F 5. 


F 6 


» 


G 6. 


G 4 


» 


F 6. 


B 4 


» 


D 5. 


F 6 


D*. 


D 5. 


C 7 


op 


C 6. 


F 5 


» 


D 3. 


G 6 


» 


E 4. 


B 6 


» 


A 5. 


B 7 


» 


B 5. 


D 3 


» 


C 4. 



28. C 1 nt. C 4. B 5 nt. G 4. 

29. B 3 nt. G 4. A5 » D 2. 

Zwart moet door den Pion £ 3 winnen. 



EIND-SPELEN. 



Tnsschen spelers van ongeveer gelijke sterkte zijn par- 
tijen, bij welke, eerst na afruil mg bijna aller stukken, 
door een klein overwigt aan de eene zijde, of, trots zoodanig 
overwigt in kracht, door een juist spelen der tegenpartij de 
beslissing onmogelijk wordt gemaakt, niet zeldzaam. De 
voornaamste dezer eind-stellingen zullen wij medeelen, omdat 
de keunis daarvan volstrekt noodzakelijk is, om in die bewus- 
te gevallen met goed gevolg te kunnen handelen. Vooreerst 
komen die spelen voor, in welke een Koning tegen Koning 
en Officieren overig is. 

KüdIhk en twee Haadaheeren winnen 
tegen den Koning, (i) 



Het Muf kan alleen in eenen hoek worden gegeven. Het naast 
elkander plaatsen der heide Raadsheeren is geschikt, om den Koning 
rijen velden af te snijden. 



(1} Ten .-inik pluU Ir winnen, hebben 
uooeüg was »in hel Schaakbord «f gebreid. 
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1. Zwart C 6 op D 5 

3. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

11. 
12. 

13. » G 8 » Il 8. 



» D 


5 » 


» D 


6 » 


D 


7 » 


» C 


8 » 


» D 


8 » 


E 


8 » 


» F 


8 » 


G 


8 • 


F 


8 • 


» G 


8 » 


F 


8 » 


G 


8 » 



ftfNO-SPfiLE*. 






D 5. Wit D 8 op F 6. 


D 6. - 


H 7 


» E 4. 


D 7. > 


F 6 » 


» E 5. 


C 8. i 


► F 7 i 


» E 6. (f) 


D 8. 


>E4 i 


B 7. 


E 8. > 


. E 5 - 


. C 7. 


F 8. 


> £6 i 


. F 6. 


G 8. 


► C 7 . 


» F 4. 


F 8. 


. B 7 > 


» C 6. 


G 8. 


. F 6 » 


> G 6. 


F 8. > 


► F 4 - 


D 6. 4- 


G 8. 


» C 6 i 


» D 5. + 



E 5 f 



Koning 9 Raadsheer en Paard winnen 
tegen den Koning* 

Men moet den Koning in dien hoek brengen, welken de Raads- 
heer beheerschen kan. Men ver mij de dikwerf Schaak bieden, maar 
trachte den Koning velden af te snijden, waarop hij denkt te 
ontvtugten Het Paard moet zoodanige velden bedreigen, welke 
voor den Raadsheer ontoegankelijk zijn. Men bewege echter het 
Paard zelden, omdat dit meer tijd vordert, dan de Raadsheer. 

ZWART. 




WIT. 



1. Zwart H 6 op H 7. (2) 

2. » H 7 » G 8. 



Wit E 5 op F 7. 
» C 6 » E 4. 



(1) F 7 «otidp Pat maken. 

(2) H — H 5, dan volgt het Mat in 15 zetten. 











EIKD-SPfiLEft. 










3. 


i G 8 




F 8. 






E 4 




H 7. 


4. 


► F 8 




E 8. 






F 7 




E 5. 


5. 


E 8 




D 8. 


(2) 




F 6 




E 6. 


6. 


D 8 




C 7. 






E 5 




D 7. 


7. 


► C 7 




C 6. 


* 




H 7 




D 3. 


8. i 


» C 6 




C 7. 






D 3 




E 4. 


9. i 


► C 7 




D 8. 






E 6 




D 6. 


10. i 


D 8 




E 8. 


(3) 




E 4 




G 6. f 


11. 


£ 8 




D 8. 






G 6 




F 7. 


12. 


D 8 




C 8. 






D 7 


» 


C 5. 


15. i 


» C 8 




D 8. 






C 5 


» 


B 7. - 


14. ï 


» D 8 


» 


C 8. 




» 


D 6 


» 


C 6. 


15. 3 


» C 8 


» 


B 8. 




» 


C 6 


* 


B 6. 


*6. x 


> B 8 


» 


C 8. 




» 


F 7 


* 


E 6. + 


17. i 


> C 8 


» 


B 8. 




» 


B 7 


» 


C 5. 


18. ï 


» B 8 


» 


A 8. 




» 


E 6 


» 


D 7. 


19. 


» A 8 


» 


B 8, 


enz. 
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De Dame tegen twee Raadsheer en. 

Gewoonlijk wint de Dame tegen twee ligte Officieren; slecht» 
in eene bijzondere gunstige stelling, welke de nadering van den 
vijandclijken Koning belet, kunnen zij het spel Remise maken. 
Be Raadshceren moeten digt voor den Koning geplaatst worden. 

ZWABT. 




WIT. 



(8) Gaal hij r.p F 8. dan volgt E 5 — D 7 -J-. 

(3) Gaal hij op C 8, dan spcell ineii D 7 — C 5, enz. 



öö 




EIND-SPELEN. 




1. Wit A 4 op D 7. + 


Zwart G 7 op G 8. ( 


2. 


. D 7 


» E 6. f 


» G 8 i 


► G 7. 


3. > 


► G 4 


» F 4. 


» G 6 > 


► H 7. 


4. i 


. E 6 . 


• D 7. •+- 


» G7 i 


G 6. 


5. > 


» D 7 « 


► E 8. + . 


» G 6 ' 


• G 7. 


6. i 


F 4 « 


> G 4. 


» H 7 i 


> G 6. 


7. i 


► E 8 i 


> E 6. 


» G 6 » 


» H 7. 


8. > 


> E6 i 


D 7. -f- 


» G 7 i 


i G 6. 


9. « 


D 7 > 


E 8. + 


» G 6 » 


► G 7. 


10. » 


G 4 » 


H 5. 


» H 7 . 


. F 5. 


H. - 


E 8 « 


A 4. 


» F 5 » 


G 6. f 



Remis». 
Midden op het bord kan men op deze wijze Remise maken , ia- 
dien de Koning achter de Raadsheeren staat. 

He Dame tegen twee Paarden. 

In de nafolgende positie kannen de Paarden Remise maken. 

ZWART. 




WIT. 



(t) Niet G 6 — F 7: want dan volgde G £ — F 5 en wint. 



ehw-spilk*. 



. Wit ff 2 op G 3. 



Zwart I) i op D 3. (I) 
• 3 ■ € 3. 
5 ■ ö 3. + 



Verandering liij den Sen iet. 

Speell Zwart, in plaats van C * — D 4 -f-, aldus C 3 — B 3, 
dan volgt E i — D 4 en Wit zal den Zwarten Koning tn den 
boek drijven en het spel kunnen «innen. 

De •amt tegen Randaheer en Paard. 

De verdediging van Raadsheer en Paard tegen Dame Is zeer 
moeijelijk, echter blijkt uit de volgende stelHng, dal er posilién 
kunnen voorkomen, waarin de Dame niet kan winnen. 




(t) Hel was nnk goed C 4 — 1) 6 te .pelen, om de Paarden 
eilander te plwlMii. 



140 



BlN'D-SPELKt. 



In deze positie staat de Zwarte Koning goed beschermd. Wit 
is niet in staat, de Officieren te scheiden , en zonder dat is bet 
vinnen onmogelijk. 

1. Wit C 6 op D 5. + F 7 op G 6. 

2. » D 5 • G 2. j ging de Dame naar G 8 , zoo bragt 
Zwart den Raadsheer op G 5 of H 4 en dan op F 6 terug. 

2. Wit G 6 op F 7. 

3. » G 2 op G 4. Zwart moet na, om zijne positie te kun- 
nen behouden, met den Raadsheer spelen. 

3 F 6 op E 5. 

4. G 4 op C 4. f F 7 » G 6. 

G 6 » F 6. 

G 7 • F 5. 

F 6 » E 6. 
E 4. Door F 3 — D 5 f had Wit insgelijks niets 



5. C 4 » 


E 4. -j 


6. D 7 » 


C 6. 


7. E 4 » 


F 3. 


8. F 3 • 


E 4. D 


kunnen winnen. 








9. C 6 op 


D 5. 


10. D 5 » 


C 4. 


11. C 4 • 


D 3. 


12. E 4 » 


D 5. 


13. D 3 » 


E 3. 


14. E 3 » 


F 3. 


15. D 5 » 


C 6. + 


16. F 3 » 


G 4. 



E 
F 
E 
F 
F 
F 
D 
F 



6 
5 
7 
5 
6 
5 
6 
5 



op 



F 6 



F 6. 
E 7. 
F 5. 
D 6. 
F 5. 
F 6. 
F 5. 
D 6. 
E 6. 



en 



heeft 



wederom de oorspronkelijke positie. 



Toren tegen Toren en Raadsheer* 

Tot de meest interessante Problema's behooren deze Eind-speleri. 
De verdediging is moeijelijk, nogtans is het op het midden van 
het bord niet mogelijk , om het Mat te bewerken; slechts in eenfge 
randpositiën kan men daartoe geraken. Ons kort bestek gedoogt 
niet, de veelvuldige Varianten te behandelen , en wij zullen ons 
dus hier slechts bepalen bij eene positie, waarin Wit wint; terwijl 
wij in het Maandschrift, »SISSA", 3 en Jaargang, in eene uitvoerige 
verhandeling dit onderwerp verder zullen uiteen zetten. 



I [NU- 6PELE> . 




Speelt Zwart E 8 op F 8, dan volgt 8. G S op E S. F 8 op C 8; 
9. C 4 op B I enz. 

8. WU G 3 op H 4. Zwart E 8 op F 8. 



Verandering bij den 4 



Zwart E 8 op F 8. 



Verandering bij den 5«n iet. 

U . . . . Zwart F 1 op F 3. 

G 3 op G 6. » F 3 i E 3. 
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•URd-SPELEN. 



10. Wit C 7 » G 7. 4- 

11. » G 7 » G 4. 

12. » E 5 » F 4, en wint. 



Zwart G 8 » F 8. 
» F 8 » E 8. 



Toren en Paard tegen Toren. 

Wanneer de stukken zich midden op het bord bevinden, is het 
Mat slechts in enkele stellingen te bewerken; bij voorbeeld in de 
volgende, (i) 

ZWART. 




WIT. 



1. Wit E 5 op C 5. 

2. » F 6 » F 7. 

3. » E 6 » C 7, en wint. 



Zwart B 2 op B 6. 
» B 6 « B 7. + 



(1) Andere positiën zullen wij insgelijks in SISSA mededeelen. 



BIND-8PELEN. 
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Toren tegen Paard. 

Een Paard, dat zich in de nabijheid zijns Konings bevindt, zal 
tegen den Toren Remise kunnen maken; Is het echter van den 
Koning gescheiden, dan loopt het gevaar verloren te gaan. 



ZWART. 




"WIT. 

Gaat het Paard op G 8, dan blijft het spel Remise. Gaat het 

op G 4 4- dan volgt : 

2. Wit F 6 op E 6. Zwart E 8 op D 8. 

5. » H 7 » H 4. »G4»E5. 

4. » H 4 » E 4. i E 3 » C 1 

5. i E 6 i D 5. i G 2 x A 3, 

6. » D 5 » C 5, en wint. 

Toren en Pion tegen Toren* 

ZWART. 




WIT. 



s 



1 



1. 8 3 op A 5. E 5 op E 4. 

!. 1 ! • B I. H 'ï » A 5. 

5. B 3 » C 3. E * » E 3. 

*. C 3 »' C 8. F * . F 3. 

5. G I > F8 4 n geeft zoo lang schaak, totdat de 
Koning zich vin iten Pion verwijdert, waardoor deze (Wit) winnen 
en zon doende Remise maken kan. 

Toren tegen Pionnen. 




Wit speelt F 6 op F S, en nu moet Zwart den Koning ver- 

plaatsen: is anders door B I op H 1 f s. Wit blijft zoo doende 
met zijn' Koning spelen, eu maakt bet spel Remise. 

naadsheer tegen Toren. 

In het algemeen kan de Raadsheer tegen den Toren alleen 
Bemiie maken. Het beste is tot dal einde, den Koning in eca' 



ttNfl SPKLbH. 



lis 



hoek van eene anders kleur te brengen, als de Raadsheer beheersen t 
Want dan kan men den Koning dekken en Pat laten zetten. Staat 
de Koning echter op een ander randveld > zoo zetten men nimmer 
den Raadsheer tusschen een schaak van den Toren, maar verbin- 
dere slechts, dat de vijandelijke Koning niet naderen kan. 

In de volgende stelling heeft Wit een* G-Pion by den Toren, 
en kan nu winnen. Ware het een F- Pion, en de Zwarte Koning 
stond op F 8, dan was het Remise» 




1. 


Wit G 6 óp 6 1 


i 




Zwart H 8 op H 1. (1) 


2. 


» B 7 » B 4. 






» D 4 » F 2. 


o. 


» B 4 » i 






» H 1 » 8. 


4> 


» F 5 » G 6. 






> F 2 » D 4. 


*. 


> G 4 » F 4. 






» D 4 ot. G 1, 


6. 


» F 4 » C 4 


en 


wint. 





(1) D 4 kan niet nemen. 



10 
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EIND-StELfirf. 



Plou tegen Toren, (i) 



ZWART. 




Wat Zwart, die begint, ook spelen moge, Wit zal altijd Remist 
kunnen maken. 



(4) Eindfttelliig eener partij tuochen Haarlem ea Amsterdam. 



8IND-SPELEN. 
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Raalahetr tegen Paard. 



ZWART* 




WIT. 



Zwart begint, brengt F 6 op F 5 en wint. Deed hij A 5 op 
A 4, zoo zoude hij wel den Raadsheer veroveren, maar niet kunnen 
beletten, dat F 6 tegen G 3 werd geruild, en daardoor tevens het 
«pel Remise gemaakt. 

Paard tegen Pion. 



XWART. 




\WT» 



10' 



B 3 op B 9. 

Bi • ca. 

CS • B 3. 

D 3, om op C 1 wederom schaak 1< 
bieden, in getal de Pion voorlrukt, en dan Kermis te 
door den Pion Ce nemen. 



I. AJopf, I, f 
t. Cl ■ D 3. + 
S.DS • B 4. + 



Dame tegen Pion, 




Een Pion, in de nabijheid des Knnings en op dam staande, kan 
dikwijls tegen de name Remise naken; echter I* dit slechts som- 
tijds op de Toren- of Raadsheer- lijn mogelijk; op de andere lijnen 
terlicst tiet altijd. Zoo ook in bovenstaande figuur. 

1. Wit I) 1 op F 5. + Zwart F 2 op G 3. 

■t 



• G 4 

• F i 



F 3. 



F 1 . 



G 1. 



. E 3. f 

. F 3 +. Ware bij die n 
loudo Zwart den Koning in den hoek van het boni 
icb Pal stellen. Nu moet F I op E 1. Wit tvlnt 
impo, om met den Koning Ie kunnen naderen ; en 
spel te winnen. 



EKD-SPELEN. 
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Twee Pionnen tegen één 9 Pion* 



ZWAET. 




WIT. 



Wanneer op G 5 — G 6, met H 7 — H 6 geantwoord wordt» 
moet het spel Remise blijven. Waren echter de Pionnen niet zoo 
ver voortgcrukt en konde de Witte Koning het veld H 6 bereiken, 
dan zoude het spel voor Wit gewonnen kunnen worden. 



Pion tegen Honing* 

ZWART. 




WIT. 



tx> 



Wit kan vooreent hit voortrokken van den Ploi niet verhinde- 
ren , maar kan 100 ep-lrn. dal zijn Koning Pat komt te *tun. 
Bit moei zich op C 3 tegenover den vijand el ij ken Koning stellen, 
opdai Zmart geen terrein met lijnen Koning voor den Pion zoude 
kunnen winnen: want dan zoude Zwart winnen. 



1. Kil B i op C 3. 
8. > C 3 • B 3. 



1) 3 



6 op B 3. 



B 3 i 
A 3 



B 8. ■ 

B 3. 



Hit staat Paf. 

Ware de Zwarte Pion een Toren-Pion geweest, zoo konde Wit 
nog makkelijker zich Pat stellen , daar de hoek hem eene plaaU 
aanbiedt, waaruit de Koning niet te verdrijven is. 



Dame tegen Dame en Plan. 






lIND-SPELKlt. 




1. Zwart F 3 op F 2. 


Wit C 4 op G 4. f 


2. i 


> D 6 i G 3, 


» G 4 » E 4. f 


3. > 


> G2 iGl. 


» E 4 » D 4. 


4. i 


» G 1 iHl 


» D 4 » H 8. f 


5. « 


> G 3 » H 3. 


» H 8 » E 5. f 


6. i 


» H 2 » G 1. 


■ E 5 » G 5. f 


7. i 


> H 3 • G i 


» G 5 » E 3. 
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en maakt Remise. 
Overigens lij nog omtrent de Eind-spelen der Pionnen aange- 
merkt, dat in het algemeen diegene zal winnen, welke meer 
Pionnen heeft : het overwigt van slechts éénen Pion is gewoonlijk 
beslissend. Men moet bedacht zijn , dikwijls slechts met den Koning 
te spelen, ten einde de tegenpartij daardoor te noodzaken, zijne 
» telling te verlaten. 



1S2 



lü.NSTSrCLIK. 




ttnrf'jggfifw 



T. £, Tromp, te Woudeend. 



N°. 1. 



ZWART. 




ABCDEFGH 

WIT. 



Wit, eerst spelende, geeft in drie zetten Mat. 



KUlf8T-8FKLElf. 
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?w»Hi$ptCm. 



«7. Kletêlng, te Amsterdam . 



N°. 2. 



ZWABT. 




Wit, eerst spelende, geeft in vier zetten Mat. 



J&t 



KUWT-ftPBLEN. 





nnti-asffitUn. 



«J. W. van der Wulp, te Medembllk, 



N°. 3. 



ZWA&T. 




WIT. 



Wit, eerst spelende, geeft in vijf zetten Mat. 



ItVNST-SPELBN. 
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tttt*t"|gisftC*tt 



MËet BehaaUgemeischap : mlTrienOschap en 
Oefening 9 * te Alkmaar. 

N°. 4. 

ZWART. 




A B 



D 



G H 



WIT. 



Wit, eerst spelende, geeft in vijf zetten Mat. 



bpbl UT voonwunni. 
Jf. Jmiattng, te Amsterdam. 




eerst speelt, dwingt Zwart, om hem (Wil) in 
vijf tellen Mal ie geven. 



COMKEir m:nsïpkl. 



©*mff«i Igfnnstsptt, 

DE IXTTEB G 9 




Wit, Hal eertt speelt, dwingt Zwart, om Wit, in twaalf 

tellen, Mal Ie genen. 



OPLOSSING DER KUNSTSPELEN. 



No. 1. 

1. zet Wit F 6 op C & Zwart G 8 n t . C 8. (i) 
2* » » H 2 n*. F 1. » onverschillig. 

2. » » F 1 nt. D 2. of op E 3 f o. 

No. 2. 

1 . zet Wit H 7 op F 5, Zwart A 6 op A 5. 

2. » » F S » C 8. i i 5 » A 4. 

3. » » B 6 » D 7. » HSnUi 

4. » » D 7 » F 6. f o, 

No. 3. 

4 . zet Wit E 1 op E 6. + Zwart F 8 op D 6. 

2. » » A5nU6. » H 6 » H 5. (2) 

3. » i E6npB6. » F5 »F4 

4. i i B I i G 6> » D6nt.C5 k 
6, » » G 6 » E 8. + + o, 



(1) Anders eerder Mat. 

(2) Anders eerder Mat. 



QPLOSSING DER KUNSTSPhLEN. 
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No. 4. 



1. zet Wit F 2 op D I. + 

2. » » E 8 i R 5. + 

3. » » B 5 » D 3. f 

4. » » E 7 » £ 8. Rl>eer 
.5. » » £ 8 » B Ö. + ©- 



1. zet Wit E 8 op C 6. 

2. » » G 5 » F 3. 

3. » » E ft » H 2. 

4. » » B 6 ) 6 6, 

5. » * G 6 » G 2. 



Zwart E 3 op E 2. 
» G 3 » D 3. + 
» E 2 n«. D 3. 
» D 3 op E 2. 



1. 


zet 


JF»* 


F 7 op G 6. 


+ 


2. 


» 


» 


E 1 » C 3. 




3. 


» 


» 


C 3 » E 5. 




4. 


» 


» 


E 5 % H 2. 




6. 


» 


.» 


E 3 » D 2. 




6. 


j» 


» 


D 2 » E \. 




.7. 


» 


» 


E 1 » F 1. 




8. 


» 


» 


F 1 » G \. 




0. 


» 


* 


G 1 » H *. 




10. 


» 


» 


H 2 » G 1. 




11. 


» 


» 


G » H 5. 




12. 


» 


» 


F 2 » G 2. 


t 



No. 5. 



No. e. 



Zwnrt B 7 n». C 6. 

» C 6 n». D 5. 

» D 6 nt. E 4. 

» E 4 nt. F 3. 

» F 3 nt. G 2.+ o. 

Zwart G 3 op H 4. 



» 


H 4 


» H 3. 


» 


H 3 


»H4. 


» 


H 4 


» H 3. 


» 


H 3 


» H 4. 


» 


H 4 


» H 3. 


» 


H 3 


»H4. 


» 


H 4 


>H3. 


» 


H 3 


»H4 


» 


H 4 


> ü 3. 


» 


H 3 


» G 3. 


» 


F 3 


nt. G 2 



ERRATA, 

bl. ' 16 4». zet van onderen staat: D 3 op G 8. 

» 32 1». » 2«. Verdediging » 

» 63 7 e . regel van boven » 

» 38 6«. » » » » 

» 64 15e. » » onderen » 

» 76 4 e . » » jo * 



D 3 op G 8. 




lees: 


D 5 op 


G 8, 


D 7 » D 3. 




» 


D7 » 


D 5. 


E 2 » E 2. 




» 


E 2 » 


E 3. 


F 8 » F 7. 




» 


F 8 » 


E 7. 


B 2nt. 02. 


+ 


» 


B 4nt. 


D 2, f 


te meer 




» 


te zeer, 


r 



INHOUD* 



Aon den Lezer. . 

Oorsprong en waarde van het Schaakspel. »i 

Over het Schaakbord, de stukken en het aanduiden der zetten. 

» Verkortingsteekenen. 
Loop der stukken. 
Over het rooneren. 
Relative kracht der schaakstukken. 
Verklaring der Kunstwoorden. 

Opening der partij (Verdeelïng der spelen in 3 klassen.) 
Openingen aan de zijde der Dame. 
Gewone spelen aan de Konings-zijde. 

Raadsheer-spel. 

Paard-spel 78 — 108. Gambiet van Damiawo. 

Giuoco piano. 
EVJN&sche Gambiet. 
Schot' sche Gambiet. 
Konings-G&mbiet. 
Raadsheer-Gambiet. 
Koningspaard-Gambiet. 
Gambiet van Cuhmngham. 

» van Allgaier. 

» van Cochranb. 
Mczio Gambiet. 
Niet aangenomen Konings-Gambiet. 

Eindspelen. 

Knnstspeien, enz. 
Oplossing der Kunstspelen. 



I. 

3. 

4. 

5. 

6. 
12. 
13. 
2& 
28. 
52. 
60. 
7». 
89. 

96. 
101. 
106. 
107. 
115. 

115. 
110. 
121. 
122. 
130. 
135. 

152. 

158. 
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